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Recorrido semiótico narrativo del videojuego Señor de la Guerra: Ascensión (God Of War: 
Ascension). 
 





Plantea la formulación de una base teórica para el estudio del  videojuego Señor de la Guerra: 
Ascensión. Utiliza el método de la teoría  de la comunicación humana de la escuela de Palo 
Alto,  para identificar las variables comunicacionales que se encuentran en los videojuegos. 
Utiliza el recorrido narrativo del mito clásico hasta la modernidad para explicar cono se crean 
los mitos y héroes en la actualidad. 
 
Propone encontrar una metodología que analice  los videojuegos  desde su significado  más allá 
de las formas que pueda tomar su significante. Utiliza el análisis semiótico  para aplicarlo a las 
nuevas tecnologías de la información y  de la comunicación 
 
Se concluyo que el análisis del discurso literario de José Romera es aplicable al contexto de 
los videojuegos , y por tanto una metodología valida. Pues permite el análisis de los 
videojuegos como un productos comunicacional que tienen sus propias características y 
particularidades. 
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The current work proposes the desing of a theorical base to study the God of War videogame: 
Ascension. It uses the human communication theory method by Palo Alto school, to indentify 
communicational variables found in videogames. It uses narrative path of classical myth up to 
modernity, to explain how myths and heroes are created currently. 
 
It has been proposed inding amethodology to analize videogames from the meaning, beyond the 
forms that can be taken by significant. Semiotic analysis is applied to new informational and 
communicational theories. 
 
It was concluded that literary speech analysis by Jose Romera is applicable to the videogame 
context, and hence it is a valid methodology. It allows analysing videogames as a 
communicational product with own characteristics and particularities. 
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En un mundo en el que el acelerado desarrollo de las innovaciones tecnológicas ha modificado 
las relaciones y las practicas sociales.  Los videojuegos son comúnmente catalogados como un  
medio de entretenimiento, así como se cataloga al cine, a la televisión y al radio, esto se explica 
por la forma y el contenido del videojuego comercial en general, ya que en principio, esta era 
una tecnología enfocada principalmente para los niños, algo que ha cambiado en la actualidad; 
decir hoy en día que los videojuegos son  "entretenimiento" es anticuado por que no se está 
pensando y poniendo atención a la real y visible potencial aplicación de este medio, limitando 
así las interpretaciones  y percepciones que se le pueda atribuir al videojuego y por lo tanto su 
nivel de valor. 
 
Los videojuegos, como todo medio de comunicación, es un producto cultural que corresponde a 
un contexto, a una sociedad y a unos fines, también  cambia, desde su capacidad como 
tecnología hasta la capacidad de contenido, en un proceso que generalmente está constituido por 
personas de muy diferentes disciplinas (programadores, diseñadores gráficos, escritores, etc.)  
 
Este desarrollo que se ha dado en el videojuego (en forma y contenido) no se puede atribuir 
como un cambio  por sí solo, muchos factores han influido en él, especialmente los mismos 
medios, los que existían antes (ej., cine, televisión) y los que surgieron después (ej., Internet), 
convirtiendolo en un fenómeno social, porque han desarrollado una relacion que los une de 
manera inseparable a diferentes grupos de la sociedad, y porque en una suerte de feedback se 
han dejado influir por, pero también han influido a, variadas formas de cultura,  que incluyen el 
cine, la literatura y los cómics.  
 
Pero principalmente los videojuegos representan un fenómeno curioso, una forma de 
comunicación que se  rebela a los diferentes intentos de categorización y de comprensión 
exhaustiva de los viejos términos, y porque,  finalmente los videojuegos como todo objeto 
cultural, no solamente son  parte de la sociedad,  sino también que,  la cambian y pueden llegar 
a transformarla, como en su momento lo hizo el uso del teléfono móvil. 
 
¿Pero por qué preocuparse por los videojuegos? ¿Qué hay en ellos que deba llamar nuestra 
atención? Los videojuegos son un producto cultural que responde a un contexto y a una  
sociedad.  Sin embargo  aparecen como una forma de alfabetización digital universal, son un 
campo de signos que representan distintos significados de los cuales se puede aprender. ¿Qué se 
aprende de ellos?  ¿como afecta al ser humano?  Este es un aspecto muy estudiado por la 
sicología, la sociología  y la antropología, entre otras. Existen varios estudios sobre el tema, mas 
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cuando,  cada uno propone su método de análisis sobre los videojuegos, se encuentra varios 
aspectos en el contenido epistemológico del discurso, que dejan varias inquietudes y vacíos.   Se 
usan generalizaciones, el campo  o la unida de estudio está o es demasiado ambigua, se mira los 
videojuegos como una subcultura (lo que no esta mal),  pero se pasa por alto las motivaciones 
individuales de cada usuario (la sociología), se enfatiza mucho en ellas (la sicología), se 
preocupa por los trastornos fisiológicos  o morales (la medicina y el derecho) o por los efectos 
del espectáculo de los cuales se encargan los mass media. Pero de la comunicación per se;   son 
muy pocos y/o están en otro idioma.   
 
Entonces:  ¿De qué forma se analiza comunicacionalmente un videojuego?  La presente 
investigación  tiene por titulo: Recorrido semiótico y generativo del videojuego señor de la 
guerra Ascensión. (God of War ascention).  Y su principal objetivo es buscar y proponer un 
método de análisis para cualquier videojuego. Basándose en los contenidos y mas no en los 
sujetos, un método que permite desestructurar cualquier videojuego y analizarlo desde sus 
componentes mas singulares. De manera  que cualquier videojuego sea factible de estudio desde 
un punto de vista comunicacional.  El objetivo principal de esta investigación es: 
 
Proponer una metodología semiótica para el análisis de los videojuegos. 
 
Para la consecución de tal objetivo esta investigación necesita en primer lugar  definir una base 
teórica, una explicación del porque de los nuevos ―héroes‖ tecnológicos,  un análisis  de 
significado de los videojuegos,  para finalmente proponer un modelo de análisis para los 
videojuegos. Así los objetivos secundarios son: 
 
1.Definir una base teórica para el estudio de los videojuegos. 
2.Explicar el recorrido generativo del mito hasta la actualidad. 
3.Analizar semióticamente un videojuego. 
4.Identificar una metodología semiótica para el análisis de los videojuegos. 
 
Queda claro en vista de los objetivos, que la metodología para esta investigación es la semiótica 
y mas singularmente la de la escuela de Paris. Orden, significado y uso,  son tres componentes 
básicos para la elaboración de esta investigación y puntales teóricos del análisis greimasiano.  
El método utilizado para esta investigación proviene de las investigaciones del Paul Watzlawick 
y  la escuela de la comunicación humana. Pues la preocupación macro del análisis de los 
videojuegos  no es el proceso en sí, sino las consecuencias que este proceso comunicacional 
tiene, sobre el ser humano. 
 
 3 
El videojuego seleccionado como unidad de estudio es el señor de la guerra (god of war 
ascensión) el juego mas pedido en las tiendas que distribuyen la play station 3, en Quito de 
manera oficial
1
,  pero de la forma en que se conduce esta investigación podría ser cualquier 
otro. 
La tesis se desarrolla a través de capítulos,  los que constan de introducciones y subtemas que 
guían al lector ha obviar ciertas partes, que ya son de su conocimiento, para centrarse así en la 
propuesta de esta investigación. Los gráficos son de carácter ilustrativo y didáctico, y para quien 
tiene un mediano conocimiento  de los videojuegos, son innecesarios.  La descripción, 
clasificación y división de los videojuegos no profundiza de manera excesiva en sus 
singularidades, pero permiten comprenden que aun juegos muy disimiles se pueden analizar con 
el análisis propuesto. La propuesta semiótica parte desde cero, por tanto no implica mayor 
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Es solo cuestión de salir a las calles, tomar un bus o si es posible mirar un aula de clase para 
entender el motivo de está investigación.  La presencia de la tecnología es casi omnipresente en 
la sociedad actual, a través de los aparatos electrónicos, la búsqueda de notoriedad en los 
individuos lleva a las personas a recurrir a su tabletas, teléfonos o demás artilugios tecnológicos 
para demostrar que existen  y  que están presentes en este ciber mundo. 
 
Los videojuegos, al igual que las redes sociales,  están presentes en todos los ámbitos  de la 
sociedad moderna, mas allá del solitario y el karaoke,  o de las consolas de ultima generación, 
los videojuegos son parte de la sociedad desde la década de los setenta, desapercibidos muchas 
veces, su presencia es innegable  y su análisis  como objeto de estudio, mas que vigente.  Parte 
del boom de las redes sociales los videojuegos forman parte de cualquier teléfono móvil, 
aplicación de Facebook o televisión de nueva generación,  están presentes como complemento 
de todo lo que tenga que ver con la tecnología y son utilizados por todo tipo de usuarios. 
Generan en los seres humanos todo tipo de reacciones y conductas  que abren un amplísimo 
campo de estudio y de investigación social, comunicacional,  sicológico, económico, etc.  
 
Esta inquietud nació hacia ya varios años cuando las salas de alquiler  de videojuegos en cada 
barrio eran norma y el la venta de videojuegos piratas invadían las calles de Quito. En la 
universidad la idea persistía. ¿Por qué  son tan divertidos y emocionantes los videojuegos, qué 
atrae de ellos, para qué están?   
 
A la razón de un tema de investigación, los videojuegos, aquel mundo paralelo al de las aulas de 
clase, al fin se vinculaba con mis estudios, permitiéndome: investigar, hurgar y descubrir  lo que 







1.1  TEORÍA DE LA COMUNICACIÓN HUMANA 
 
A partir de los años cuarenta del siglo pasado, la teoría de la comunicación se ha ido 
construyendo desde varios puntos de vista como: la matemática, la antropología, la psicología, 
etc. Es así que surgen varias propuestas para intentar entender la comunicación y que van  desde 
la teoría matemática de la comunicación o teoría de la información de Shannon y Weaver, 
―Hasta la teoría sicológica con base a la percepción propuesta por Abraham Moles, pasando 
por una teoría social con base en la lengua -Saussure-, con base en la antropología cognitiva –
Lévi Strauss- o con base en los enfoques interaccionistas y sistémicos –Bateson, Watzlawick, 
Goffman. Y más aún, también han destacado las aportaciones en el campo de los efectos de la 
comunicación de masas, un ámbito representado por nombres como Lasswell, Lazarsfeld, 
Berelson y Hovland, y las teorías críticas de la comunicación, promovidas desde la Escuela de 
Frankfurt por intelectuales como Adorno, Horkheimer y Marcuse, entre otros”2. Este escenario 
pone en evidencia la complejidad de definir la comunicación y de porque está, tiene un carácter 
polisémico. 
 
Desde el enfoque sistémico de la comunicación, para Paul Watzlawick la comunicación se 
puede definir como un ―conjunto de elementos en interacción en donde toda modificación de 
uno de ellos afecta las relaciones entre los otros elementos”3.  Esta definición que resulta mas 
cercana a los sistemas se sustenta en tanto dos aspectos principales, por un lado, la energía que 
lo mueve, los intercambios, las fuerzas, los móviles, las tensiones que le permiten existir como 
tal; y por el otro, la circulación de informaciones y significaciones, misma que permite el 
desarrollo, la regulación y el equilibro del sistema.  
 
De manera que, la comunicación es un sistema abierto de interacciones dentro de un contexto 
determinado. Es decir,  que la comunicación funciona como un puerto multimodal al que se 
adscriben todas las actividades humanas y que, estás,  están condicionadas a un determinado 
momento y situación, que pueden ser temporales, sociales, psicológicos, etc.  Estas 
interacciones  para la comunicación humana obedecen a tres principios básicos: totalidad, 
casualidad y regulación. 
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 RIZO García, Marta. Pensamiento sistémico y comunicación. [en línea] Palabra y Razón. (75) Febrero-




 ibíd., p 3. 
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Principio de totalidad se define como un sistema  que no es una simple suma de sus partes sino 
que posee características propias, diferentes de los elementos que lo componen tomados por 
separado. La totalidad se explica afirmando que “cada una de las partes de un sistema está 
relacionada de tal modo con las otras que un cambio en una de ellas provoca un cambio en 
todas las demás y en el sistema total”4  
 
El principio de causalidad circular, ―según el cual el comportamiento de cada una de las partes 
del sistema forman parte de un complicado juego de implicaciones mutuas, de acciones y 
retroacciones‖5, es decir que ningún subsistema puede persistir aislado del resto de subsistemas 
que lo componen, son interdependientes y no obedecen a jerarquías u ordenes preestablecidos, 
son lo que Watzlawick llama círculos de retroalimentación. ―Los sistemas con 
retroalimentación no sólo se distinguen por un grado cuantitativamente más alto de 
complejidad, sino que también son cualitativamente distintos de todo lo que pueda incluirse 
en…6”  el campo del conocimiento científico tradicional, tal es el caso de aislar una sola 
variable. En la comunicación humana no se pueden aislar las variables que la componen para 
intentar entender lo complejo de su totalidad. 
Y principio de regulación, que afirma que no puede existir comunicación que no obedezca a un 
cierto número mínimo de reglas, normas, convenciones. Estas reglas son las que, precisamente, 
permiten la estabilidad del sistema. 
 
1.2 AREAS DE ESTUDIO DE LA COMUNICACIÓN HUMANA 
 
Para la comunicación humana,  existen tres áreas de estudio: 
Sintáctica: abarca los problemas de codificación, canales, capacidad, ruido, redundancia, etc. 
Semántica: el significado constituye la preocupación central de la semántica. Toda información 
compartida presupone una convención semántica. 
Pragmática: cuando la comunicación afecta a la conducta. comunicación y conducta se usan 
como sinónimos, ya que toda conducta comunica. Comunicar no implica solo el lenguaje 
verbal. Así, desde la perspectiva de la pragmática, toda conducta y no solo el habla, es 
comunicación. Además, no solo interesa el efecto de una comunicación sobre el receptor, sino 
también el efecto que la reacción del receptor tiene sobre el emisor. “Así, desde esta perspectiva 
de la pragmática, toda conducta, y no sólo el habla, es comunicación y toda comunicación, 
incluso los indicios comunicacionales de contextos impersonales, afectan a la conducta. Así 
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 WATZLAWICK Paul, HELMICK Beavin Janet, JACKSON Don D.  (1993) Teoría de la Comunicación 
Humana,4ta. Ed., Barcelona, Editorial Herder, p 170. 
 
5
 Ibíd. p 18 
6
 ibíd. p 20 
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preferiríamos ocuparnos menos de las relaciones emisor-signo o receptor-signo y más de la 
relación emisor-receptor, que se establece por medio de la comunicación”7.  
 
El marco de referencia a considerar previo a la presentación  de los axiomas de comunicación 
propuestos para la comunicación humana  son: 
 
Información y Retroalimentación: Estrechamente ligado al principio de causalidad circular, se 
refiere a como la información dentro del proceso de comunicación emisor –receptor, se 
transforma, y modifica para mantener el equilibrio  del sistema, al sistema que busca mantener 
el equilibrio se lo llama homeostasis (equilibrio). Y cuando en un proceso de retroalimentación 
un sistema colapsa,  el sistema se transforma, modifica la norma y permanece, o se termina. 
Esto da como resultado dos posibilidades. 
Retroalimentación positiva: cuando sale del sistema. Es decir cuando el sistema falla, la 
norma que establece el enlace entre emisor-receptor es ignorada o es inadecuada para mantener 
el proceso de comunicación. Como en un tablero de ajedrez donde existe una convención de 
normas y reglas para consumar el juego, si uno de los participantes ignora o simplemente se 
niega a seguir dichas reglas, el juego en si colapsa, y se hace imposible conseguir finalizar el 
juego. Sin embargo la comunicación, aunque deficiente no concluye. 
Retroalimentación negativa: es la que mantiene el sistema activo. Devuelve al emisor toda la 
información que necesita para corregir la pauta de entrada. Mantiene el sistema estable y 
funcionando. Los jugadores de ajedrez, conocen y mantienen las reglas y convenciones del 
juego y las siguen hasta terminar la partida. 
Redundancia: cuando la comunicación se repite, se establece una pauta. Cuando empezamos a 
habituarnos a una pauta de repetición, podemos comenzar a predecirla. Un gesto aislado no 
significa nada, empieza a tener significación con la repetición a través de la cual se va 
transformando en habito. En la redundancia contamos con un monto elevado de conocimientos 
que nos permiten predecir la conducta. ―Ello significa que ningún subsistema puede alcanzar su 
propio equilibrio aislado de los otros”8,  La acumulación de adaptaciones previas serán útiles 
para adaptaciones futuras.  
Metacomunicación: es cuestionarse lo que dijo la otra persona. Se refiere a como entender lo 
que se esta diciendo, como se interpreta el contenido en función de la relación que existe con la 
otra persona. “…si examinamos cadenas de comunicación entre dos o más comunicantes, 
teniendo presentes  estas premisas (configuraciones pragmáticas y de interacción en las que se 
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 WATZLAWICK Paul, HELMICK Beavin Janet, JACKSON Don D.  (1993) Teoría de la Comunicación 
Humana,4ta. Ed., Barcelona, Editorial Herder, p 17. 
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 WATZLAWICK Paul, HELMICK Beavin Janet, JACKSON Don D.  (1993) Teoría de la Comunicación 
Humana,4ta. Ed., Barcelona, Editorial Herder, p 14. 
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puede anticipar mecanismos de control), llegaremos a ciertos resultados que, por el momento, 
no podemos presentar  como un sistema formal, pero que participan de la naturaleza de los 
axiomas…”19 Axiomas que resultan evidentes cuando se entiende que en el comunicar están 
presentes muchos condicionantes que modifican la información, desde su origen en el emisor, 
hasta su asimilación en el receptor.  
 
1.3 AXIOMAS Y PROPOSICIONES  DE LA COMUNICACIÓN HUMANA. 
 
Las propiedades de la comunicación encierran consecuencias interpersonales básicas, de las 
cuales derivan varias características, que en la obra La comunicación Humana son llamadas 
axiomas exploratorios de la comunicación y son las siguientes: 
 
La imposibilidad de no comunicar.  
Para la comunicación humana no existe el contrario de conducta, una no-conducta, toda 
conducta es una situación de interacción, no es probable que el hombre en sus relaciones 
interpersonales no exprese algo, aunque se encuentre callado y sentado alejado de la gente, esta 
misma conducta  ya expresa una condición, la de no ser molestado, y sus interlocutores, las 
personas presentes, ―captan el mensaje”, y se mantienen alejadas. ―Actividad o inactividad, 
palabras o silencio, tienen siempre valor de mensaje: influyen sobre los demás, quienes, a su 
vez, no pueden dejar de responder a tales comunicaciones y, por ende, también comunican‖9. 
Hay que agregar que toda comunicación implica un compromiso que determina como el emisor 
concibe su relación con el receptor. 
 
Los niveles de contenido y relaciones de la comunicación. 
Para la comunicación humana  existe dos niveles en un proceso comunicacional: un nivel de 
contenido (lo que decimos) y un nivel de relación (a quien y como se lo decimos), de manera 
que no solo se transmite información, sino que a su vez en la interacción emisor-receptor
 la conducta y el comportamiento están presentes. Dicho de otra manera,  el nivel de 
contenido trasmite la información; mientras el nivel de relación define como nos comportamos 
con en interlocutor. En clara analogía con la informática y la transmisión de datos, el primer 
nivel transmite los datos y el segundo determina como deben entenderse esos datos. Lo que para 
Watzlawick… implicá que toda la gama de emociones que van del amor al odio, probablemente 
no existirían si “aparte del mero intercambio de información, el hombre no buscara 
comunicarse con los otros a los fines de su autopercepción y percatación… el hombre es 
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incapaz de mantener su estabilidad emocional durante períodos prolongados en que sólo se 
comunica consigo mismo
10”  
Toda comunicación implica un compromiso para el que la recibe la información, pudiendo 
rechazar, aceptar o descalificar la comunicación.  
 
…en el nivel relacional las personas no comunican nada acerca de hechos externos a su 
relación, sino que proponen mutuamente definiciones de esa relación, y por implicación 
de sí mismos. Como ya se mencionó en S.2.3, tales definiciones poseen sus propios 
niveles de complejidad.  Así, para tomar un punto de partida arbitrario, la persona P 
puede ofrecer a la otra O, una definición de sí misma.  P puede hacerlo en alguna de las 
numerosas formas posibles, pero cualquiera sea el qué y el cómo de su comunicación en 
el nivel del contenido, el prototipo de su metacomunicación  será: ―Así es como me 
veo‖.  Es inherente a la naturaleza de la comunicación humana el hecho de que existan 
tres respuestas posibles por parte de O a la autodefinición de P, y las tres son de gran 




Confirmación: la persona ("O") puede aceptar (confirmar) la definición que ("P") da de sí 
misma.  La confirmación por parte de (―O‖) como receptor de la información dada por (―P‖) es 
una de las características fundamentales, para la comunicación humana, del desarrollo y 
estabilidad mental del emisor. “Por sorprendente que parezca, sin este efecto auto confirmador 
la comunicación humana no se habría desarrollado más allá de los muy estrechos límites de los 
intercambios indispensables para la protección y la supervivencia; no habría motivos para 
comunicarse por la comunicación misma”12.  
 
Rechazo: otra posible respuesta del receptor ("O") frente a la definición que  el emisor ("P") 
propone de sí misma, consiste en rechazarla. ―Sin embargo, por penoso que resulte el rechazo 
presupone por lo menos un reconocimiento limitado de lo que se rechaza y, por tanto, no niega 
necesariamente la realidad de la imagen que ("P") tiene de sí misma”13.   
 
Desconfirmación: “Tal como lo observamos en la comunicación patológica, la 
desconfirmación ya no se refiere a la verdad o falsedad –si existen tales criterios- de la 
definición que P da de sí mismo, sino más bien niega la realidad de P como fuente de tal 
definición.  En otras palabras, mientras que el rechazo equivale al mensaje: “Estás 
equivocado”, la desconfirmación afirma de hecho: “Tú no existes14‖.  
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 WATZLAWICK Paul, HELMICK Beavin Janet, JACKSON Don D.  (1993) Teoría de la 
Comunicación Humana,4ta. Ed., Barcelona, Editorial Herder, p 50. 
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 Ibíd. P 49. 
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 WATZLAWICK Paul, HELMICK Beavin Janet, JACKSON Don D.  (1993) Teoría de la 




 Ibíd. p 50. 
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La mayoría de los atropellos relacionales vienen dados por malentendidos. Un malentendido es 
una confusión en el traslado de un mensaje. Mientras un emisor cree que su mensaje ha sido 
recogido y aceptado por un receptor, éste lo traduce de manera distinta a los datos enviados por 
aquel. Para la comunicación humana no bastaría esta descripción para justificar la mayoría de 
confusiones entre hablantes, un malentendido es una confusión generada por equívocos en el 
mensaje más factores adicionales de la subjetividad de los comunicantes tales como: desidia, 
incoherencia, informalidad, nivel intelectual, falta de tacto, etc. 
 
La puntuación de la secuencia de hechos.  
La comunicación puede ser entendida como una serie ininterrumpida de intercambio de 
mensajes sin embargo los participantes en este proceso siempre introducen lo que se denomina 
por los teóricos de la comunicación humana ―puntuación de secuencia de hechos, la falta de 
acuerdo con respecto a la manera de puntuar la secuencia de hechos es la causa de incontables 
conflictos en las relaciones
15‖.  
 
―Un ejemplo simple de tal secuencia sería el siguiente: P escribe una carta a O 
proponiéndole un negocio e invitándolo a participar.  O acepta la proposición, pero su 
carta no llega a destino.  Después de un tiempo, P llega a la conclusión de que O no ha 
tenido en cuenta su propuesta y, a su vez, resuelve no interesarse más por él.  Por otro 
lado, O se siente ofendido porque no tuvo contestación a su carta y también decido no 
establecer nuevo contacto con P.  A partir de ese momento, su disputa silenciosa puede 
durar eternamente, a menos que se decidan a investigar qué sucedió con sus 
comunicaciones, esto es, a menos que comiencen a metacomunicarse.  Solo entonces 
averiguarán que P no sabía que O había contestado, y que O no sabía que su respuesta 
nunca había llegado a manos de P.  Como puede verse, en este ejemplo un hecho 
exterior fortuito interfirió la congruencia de la puntuación‖16.  
 
Este ejemplo constituye un caso de círculo vicioso que no se puede romper a menos que la 
comunicación misma se convierta en el tema de comunicación (meta comunicación). Pero para 
ello tienen que colocarse afuera del circulo. Se observa en estos casos de puntuación discrepante 
un conflicto acerca de cuál es la causa y cuál el efecto, cuando en realidad ninguno de estos 
conceptos resulta aplicable debido a la circularidad de la interacción. 
 
Comunicación digital y analógica. 
La comunicación digital es todo aquello que se trasmite por medio símbolos lingüísticos o 
escritos, y que sirven de vehículo al contenido de la comunicación. Para la comunicación digital 
la palabra es una convención semántica del lenguaje. No existe correlación entre la palabra y la 
cosa que se representa. ―Las palabras son signos arbitrarios que se manejan de acuerdo con la 
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 Ibíd. P 30. 
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 WATZLAWICK Paul, HELMICK Beavin Janet, JACKSON Don D.  (1993) Teoría de la 
Comunicación Humana,4ta. Ed., Barcelona, Editorial Herder, p 55. 
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sintaxis lógica del lenguaje.  No existe ningún motivo por el cual las cuatro letras “g-a-t-o” 
denotan a un animal particular‖17.  
La comunicación analógica es “virtualmente, todo lo que sea comunicación no verbal…  el 
término debe incluir la postura, los gestos, la expresión facial, la inflexión de la voz, la 
secuencia, el ritmo y la cadencia de las palabras mismas, y cualquier otra manifestación no 
verbal de que el organismo es capaz, así como los indicadores comunicacionales que 
inevitablemente aparecen en cualquier contexto en que tienen lugar una interacción
18”.  
Los humanos nos comunicamos tanto digital como analógicamente. El lenguaje digital cuenta 
con las reglas y los principios que estructuran el lenguaje,  pero carece del sentido adecuado 
para el campo de las relación. En contra parte lenguaje analógico posee la semántica pero no 
una sintaxis adecuada para la definir la naturaleza de las relaciones. 
 
Interacción simétrica y complementaria. 
En una una relación complementaria existen dos posiciones distintas, un participante ocupa lo 
que se conoce como posición superior en tanto el otro ocupa la posición segundaria o inferior. 
Estos términos son validos en cuanto no se los defina antagónicamente. La relación 
complementaria esta definida por el contexto social y cultural: maestro-alumno, capataz 
empleado, etc. 
En la interacción simétrica los participantes equiparan su comportamiento, igualan su conducta,  
sea debilidad o fuerza, bondad o maldad, la igualdad puede mantenerse en cualquiera de esas 
áreas. En una relación simétrica no existen dos posiciones ya que está basada en la igualdad. La 
relación simétrica puede estar definida por el contexto social, como por ejemplo, la relación 
entre hermanos, entre amigos, entre marido y mujer, etc. En la relación simétrica existe el 
peligro de la competencia o rivalidad. Cuando se pierde la estabilidad en una relación simétrica, 
se produce una "escapada" de uno de los miembros; el otro intentará equilibrar la relación, 
produciéndose, a partir de aquí, el fenómeno conocido como "escalada simétrica". 
 
1.4 LA ORGANIZACIÓN DE LA INTERACCIÓN HUMANA. 
 
Se refiere a la estructura de la comunicación a la organización de la interacción y el estudio de 
las comunicaciones recurrentes, esto es la estructura de los procesos de comunicación. Si para la 
presente teoría la comunicación como un sistema, y la teoría de los sistemas generales permite 
comprender la naturaleza de los sistemas interaccionales. La teoría de los sistemas particulares, 
a pesar de su diversidad, tienen tantos conceptos en común que ha surgido una teoría más 
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general, que estructura las similitudes en isomorfismos formales. Sin embargo ―el isomorfismo 
que hemos mencionado es el resultado del hecho de que, en ciertos aspectos, es posible aplicar 
abstracciones y modelos conceptuales correspondientes a fenómenos distintos.  Es sólo desde 
ese ángulo que se aplicarán las leyes de sistemas.  Ello no significa que los sistemas físicos, los 





Previa a la definición de sistema es importante señalar la variable de tiempo, el orden que debe 
ser parte integral de cada unidad de estudio. 
 
Las secuencias de comunicación no son, para utilizar las palabras de Frank, ―unidades 
anónimas en una distribución de frecuencia‖, sino el material inseparable de un proceso 
cuyo orden e interrelaciones, que se dan a lo largo del tiempo, serán nuestro objeto de 
interés aquí.  Como lo expresan Lennard y Bernstein: 
―Un lapso está siempre implícito en un sistema.  Por su misma naturaleza, un sistema 
consiste en una interacción, y ello significa que debe tener lugar un proceso secuencial 
de acción y reacción para que podamos describir cualquier estado del sistema o 
cualquier cambio de estado
20‖.  
 
Definición de Hall y Fagen 
21
el sistema es:  un conjunto de objetos así como de relaciones entre 
los objetos y entre sus atributos, los objetos son componentes o partes del sistema, los atributos 
son las propiedades de los objetos, y las relaciones mantienen unido al sistema. Lo importante 
es el aspecto relacional de la comunicación humana, no su contenido. Los sistemas 
interaccionales serán dos o más comunicantes en el proceso, o en el nivel, de definir la 
naturaleza de su relación. 
 
Medio Ambiente y subsistemas: para un sistema dado, el medio es el conjunto de todos los 
objetos cuyos atributos al cambiar afectan al sistema y también aquellos objetos cuyos atributos 
son modificados por la conducta del sistema. Un sistema de interacción (simétrica o 
complementaria, relaciones diádicas)) se ubica dentro de una familia,  una familia ampliada, una 
comunidad y un sistema cultural. Tales sistemas pueden superponerse con otros subsistemas 
diádicos con otras personas e incluso con la vida misma. Los individuos que se comunican se 
estudian en sus relaciones horizontales y verticales con otras personas y otros sistemas. Los 
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 WATZLAWICK Paul, HELMICK Beavin Janet, JACKSON Don D.  (1993) Teoría de la 





 La Teoría General de Sistemas fue concebida por BERTALANFFY en la década de 1940, con el fin de 
constituir un modelo práctico para conceptualizar los fenómenos que la reducción mecanicista de la 
ciencia clásica no podía explicar. HALL y FAGEN han definido el "sistema" como: conjunto de objetos, 
junto con las relaciones entre los objetos y entre sus propiedades. Las partes componentes del sistema son 
los objetos, cuyas interrelaciones lo cohesionan. 
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sistemas pueden ser abiertos o cerrados, los abiertos funcionan como sistemas orgánicos que 
transmiten materiales energía o información, y los cerrados no importan ni exportan  
información, funcionan en ambientes aislados y son propensos a dar resultados equívocos.  
 
1.5 LAS PROPIEDADES DE LOS SISTEMAS ABIERTOS: 
 
Totalidad: cada una de las partes de un sistema está relacionada de tal manera con las otras 
que un cambio en una de ellas provoca un cambio en todas las demás y en el sistema total. Esto 
es, un sistema se comporta no sólo como un simple compuesto de elementos independientes, 
sino como un todo inseparable y coherente
22”.  
No sumatividad: un sistema no puede entenderse como la suma de sus partes. Los  
componentes que conforman la secuencia de comunicación son recíprocamente inseparables. 
Retroalimentación: Si las partes de un sistema no están relacionadas en forma unilateral o 
sumatoria, la retroalimentación y la circularidad constituyen el modelo causal adecuado para 
una teoría de los sistemas interaccionales. La naturaleza específica del proceso de 
retroalimentación es de interés mucho mayor que el origen y, a menudo, que el resultado. 
Equifinalidad: Significa que idénticos resultados pueden tener orígenes distintos, porque lo 
decisivo es la naturaleza de la organización. ―La estabilidad de los sistemas abiertos se 
caracteriza por el principio de equifinalidad, esto es, en contraste con los estados de equilibrio 
de los sistemas cerrados, que están determinados por las condiciones iniciales, el sistema 
abierto puede alcanzar un estado independiente del tiempo y también de las condiciones 
iniciales y determinado tan sólo por los parámetros del sistema‖23  
 
Se describe la interacción humana como un sistema de comunicación, caracterizado por 
las propiedades de los sistemas generales: el tiempo como variable, relaciones sistema-
subsistema, totalidad, retroalimentación y equifinalidad.  Los sistemas interaccionales 
se consideran el foco natural para el estudio del impacto pragmático a largo plazo de los 
fenómenos comunicacionales.  La limitación, en general, y el desarrollo de reglas 
familiares, en particular, llevan a una definición e ilustración de la familia como un 




La paradoja puede definirse como una contradicción que resulta de una deducción correcta a 
partir de premisas congruentes. Hay tres tipos de paradojas: 
Paradojas lógico-matemáticas (antinomias), es una contradicción lógica. 
                                                        
22
 WATZLAWICK Paul, HELMICK Beavin Janet, JACKSON Don D.  (1993) Teoría de la 
Comunicación Humana,4ta. Ed., Barcelona, Editorial Herder, p 76. 
23
 Ibíd. p 78. 
24
 Ibíd. p 89 
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Definiciones paradójicas (antinomias semánticas), surge de algunas incongruencias ocultas en 
la estructura de niveles del pensamiento y el lenguaje. 
Paradojas pragmáticas (instrucciones paradójicas y predicciones paradójicas), surgen en el 
curso de las interacciones y determinan allí la conducta. 
 
En las instrucciones paradójicas se da una orden que se debe obedecer, pero también 
desobedecer para poder cumplirla. Bateson, Jackson, Haley y Weakland fueron quienes 
describieron por primera vez los efectos de la paradoja en la interacción humana. Enfocaron el 
fenómeno de la comunicación esquizofrénica desde un punto de vista radicalmente distinto de 
aquellas hipótesis según las cuales la esquizofrenia constituye primariamente un trastorno intra 
psíquico, que afecta secundariamente las relaciones del paciente con las demás personas y, 
eventualmente, las de éstas con él. Adoptaron el enfoque contrario y se preguntaron qué 
secuencias de la experiencia interpersonal provocarían una conducta capaz de justificar el 
diagnostico de esquizofrenia. Esto los llevo a identificar y postular ciertas características 
esenciales de tal interacción, para las cuales crearon el termino doble vínculo. Las 
características de un doble vínculo son : 
1. un fuerte vinculo que permite un valor de supervivencia física o psicológica para uno, dos o 
varias personas. 
2. un mensaje estructurado, que si es una instrucción, es necesario desobedecerlo para 
obedecerlo. 
3. se impide que el receptor del mensaje se evada del marco establecido por ese mensaje, sea 
metacomunicándose sobre él o retrayéndose. aunque el mensaje carezca de sentido lógico, el 
receptor no puede dejar de reaccionar a él, pero tampoco puede reaccionar a él en forma 
apropiada; pues el mensaje mismo es paradójico.  
Las predicciones paradójicas están relacionadas de una u otra manera con el fenómeno de la 
confianza. 
 
―Es una contradicción lógica que resulta de deducciones congruentes a partir de 
premisas correctas.  De los tres tipos de paradoja –lógico-matemática, semántica y 
pragmática- esta última nos interesa aquí debido a sus consecuencias en la conducta.  
Las paradojas pragmáticas se distinguen de la contradicción simple sobre todo en que la 
elección constituye una solución en esta última, pero no es siquiera posible en la 
primera.  Los dos tipos de paradojas pragmáticas son las instrucciones paradójicas 
(doble vínculo) y las predicciones paradójicas‖25.  
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 WATZLAWICK Paul, HELMICK Beavin Janet, JACKSON Don D.  (1993) Teoría de la 
Comunicación Humana,4ta. Ed., Barcelona, Editorial Herder, p 139. 
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1.6 VIGENCIA Y ACTUALIDAD DE LA TEORÍA DE LA COMUNICACIÓN 
HUMANA. 
 
La principal aportación de la comunicación humana es que ―el concepto de comunicación 
incluye todos los procesos a través de los cuales la gente se influye. mutuamente‖ La 
comunicación resulta por tanto, como un todo integrado, incomprensible sin el contexto en el 
que tiene lugar. La definición de comunicación que se puede definir, es común a todos los 
representantes de la Escuela de Palo Alto: ―la comunicación es la matriz en la que se encajan 
todas las actividades humanas‖. Es decir, la reflexión sobre la comunicación visto desde un 
marco holístico, como fundamento de toda actividad humana.   
El enfoque sistémico en comunicación se encuentra algo relegado en el campo académico de la 
comunicación, donde es mucho mayor la  presencia de enfoques sociológicos críticos, 
culturalistas y funcionalistas. Puede decirse que  la teoría de la comunicación humana es un 
marco para la reflexión conceptual y teórica de la comunicación. ―Se trata de una de las únicas 
obras cuyo objetivo fue construir una teoría de la comunicación humana, y ello es ya una 
novedad en el contexto de un campo académico donde existe mucho más trabajo empírico que 
teórico
26”.  En Teoría de la comunicación humana se delimita con claridad lo que se entiende 
por interacción comunicativa, fundamento básico para las relaciones humanas, principal 
preocupación esta investigación. 
 
El mapa no es el territorio. 
“No vivimos en el mundo, sino que vivimos en la representación interna que hacemos del 
mundo. Está representación interna es limitada; está filtrada. Al adquirir información del 
exterior y procesarla de manera que podamos manejarla, descartamos, generalizamos y 
distorsionamos esta información para darle una estructura coherente de acuerdo con nuestras 
creencias, nuestros valores y nuestra propia historia personal” 27 . Dicho de otra manera, 
explicamos lo que nos sucede en función de lo que nos ha sucedido antes. Emplear la misma 
información almacenada en el cerebro para dar sentido a la nueva información que  se va 
adquiriendo. En consecuencia  ―el mundo no es como lo percibimos, sino más bien el mundo es 
como somos‖.  
 
Vida y mente son sistemas en proceso continuo de transformación. Las interacciones 
humanas no son una función de cadenas de estímulos-repuestas sino un circuito sistémico de 
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 RIZO García, Marta. Pensamiento sistémico y comunicación. [en línea] Palabra y Razón. (75) Febrero-
Abril 2011, [consulta: 04 agosto 2013] p 8. 
 
27
 MALANDA Ricard Javier, Evolución humana consiente [en línea] [citado 15 agosto 2013]. Disponible 
en http://www.javiermalonda.com/ehc/ 
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retroalimentación. “Toda comunicación tiene un aspecto de contenido y un aspecto relacional 
tales que el segundo clasifica al primero y es, por ende, una Metacomunicación.” comuni 
humana p29 Todo está formado por sistemas y subsistemas independientes, ecológicos y 
holísticos en permanente e interactiva influencia. Todos ellos se rigen por principios de 
organización y propios que van formando una red simbiótica e independiente que busca de 
manera natural estados de equilibrio y armonía.  
 
No hay sustituto para los canales sensoriales abiertos y limpios. 
Procuramos siempre maximizar la capacidad de ―escucha activa‖, evitando dispersiones e 
interpretaciones. Dado que el lenguaje verbal representa una mínima porción del contexto 
global de la comunicación, es preciso, armonizar nuestro sistema receptor y nuestros sentidos, 
de forma que podamos ―captar‖ toda la gama de mensajes que se derivan de la interacción 
humana. Si entrenamos nuestra percepción, podremos detectar mensajes múltiples, 
congruencias e incongruencias, metamensajes, consistencias, contradicciones, etc. 
 
El resultado de la comunicación es la respuesta que obtenemos independientemente de 
nuestra intención. 
Debemos tener clara la intención que tenemos al hacer algo, así como el por qué y el para qué 
de nuestros actos. Siendo todo lo congruentes que podamos ser de acuerdo a lo que la intención 
nos exija. Cuidar, contrastar la situación, manteniendo un estado ―alerta‖ para ser conscientes de 
cuándo se hace necesario un cambio en nuestra forma de actuar, siempre en función del objetivo 
previsto. 
 
Las personas tienen los recursos necesarios para realizar los cambios deseados. 
(Dentro de sus posibilidades físicas y su grado de conocimiento y modelo del mundo de que 
dispongan). Los recursos son transferibles: se pueden aprender y modelar. La conducta 
aprendida por una persona puede ser modelada por otra, conociendo su estrategia de 
pensamiento. 
 
Toda conducta, todo comportamiento tiene una intensión positiva. 
(en algún nivel) tiene una intención positiva (o alguna vez la tuvo). Incluso un comportamiento 
aparentemente dañino contiene esta intención, ya sea para preservarnos de algo o para mantener 
una ganancia secundaria. Buscar las intenciones positivas de una conducta particular suele 
permitirnos su sustitución por conductas más apropiadas o coherentes. Ninguna conducta o 
comportamiento es significativa fuera del contexto en el cual se lleva a efecto y fuera del 
contexto que evoca. Cualquier comportamiento, acción, conducta, experiencia o respuesta 
puede servir como recurso o como limitación dependiendo de cómo se integra o ajusta al resto 
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del sistema. Las personas tomamos las mejores opciones, dadas sus posibilidades y capacidades 
que perciben como disponibles, a partir de su propio modelo del mundo. 
 
El individuo con mas alternativas tiene el control. 
Esto equivale a una ley cibernética: en un sistema, el elemento con mayor flexibilidad ejerce el 
control sobre la situación. Cuantas más capacidades tenga alguien en todos los aspectos de la 
comunicación, con más facilidad puede obtener los resultados deseados, aumentando la 
adaptabilidad, su flexibilidad y la creatividad. Conocerse a sí mismo, conociendo cómo piensan 
los otros y viéndose a sí mismo con ojos ajenos. 
 
No hay error en la comunicación solo resultados. 
Cada resultado, sea cual sea, es considerado como un enriquecimiento de la experiencia en el 
camino al cambio o efecto deseado. Sencillamente, si algo no funciona, se prueba otra cosa. 
 
Los individuos tienen varios niveles de comunicación: consciente, inconsciente y otros mas 
profundos. 
El consciente abarca aquello de lo cual nos damos cuenta y que podemos controlar lógicamente. 
El subconsciente controla los niveles analógicos (no verbales) de procesamiento y estructuras 
profundas de nuestra experiencia. Los niveles más profundos varían dependiendo de la cultura y 
se refieren a niveles espirituales. 
 
Las distinciones que el humano es capaz de hacer en relación con su mundo interno y/o 
externo y nuestro comportamiento se pueden representar de manera adecuada a través de 
nuestro sistema perceptual: visual, auditivo, sinóptico y kinestésico. A este conjunto lo 
denominamos Sistema Representacional. Entendiendo que los seres humanos no operamos 
directamente en el mundo que estamos experimentando sino a través de las transformaciones 
sensoriales que hacemos de él. 
 
 
El esfuerzo positivo de una persona se mantiene constante mientras el valor y la 
adecuación de la conducta interna y/o externa sean cuestionados.  
Es necesario, si queremos que en nosotros se produzcan cambios, al igual que si queremos 
provocarlos en otros como nuestros alumnos, que todo lo que hacemos sea cuestionado en 
forma positiva, haciéndonos preguntas que nos conduzcan a mejorar nuestras acciones. De lo 
contrario, es decir, si automatizamos nuestros actos, poco a poco éstos se irán deteriorando en 






2.1 EL MITO  
 
El mito (del griego mythos, relato, cuento) forma parte de un sistema de creencias que un 
determinado grupo, comunidad o identidad cultural considera como verdaderas,; este sistema de 
creencias o mitos es llamado mitología, y sustenta en gran medida la cosmovisión de un pueblo. 
Como parte de los géneros narrativos tradicionales, el mito es un texto de origen oral, cuyos 




 uno de los fundadores del estudio de la historia moderna de las religiones y 
erudito estudioso de los mitos, el mito es una historia sagrada que narra los acontecimientos 
primigenios que dieron origen al pueblo que los cuenta, y que destacan por su importancia y por 
los cambios que trajeron a la comunidad.  Para Claude Lévi-Strauss
29
 el mito se caracteriza por 
tratar de explicar una pregunta existencial referente a la creación, muerte o nacimiento; está  
constituido por fuerzas irreconciliables, y debe determinar la reconciliación de las partes por un 
bien común.  
 
Los mitos son parte de la idiosincrasia de una sociedad y cumplen varias funciones. Desde la 
estructura se resaltan tres: la explicativa, la pragmática y la de significado. La función 
explicativa se refiere a que los mitos explican, justifican o desarrollan el origen, razón de ser y 
causa de algún aspecto de la vida social o individual. La función pragmática del mito implica 
que los mitos son la base de ciertas estructuras sociales y acciones, así, un mito puede marcar 
una línea genealógica y determinar quiénes pueden gobernar o no. La función de significado se 
refiere a que los mitos no son sólo historias que brindan explicaciones o justificaciones 
políticas, también otorgan un consuelo, objetivo de vida o calma a los individuos, así sucede 
con mitos que hablan de la muerte, el sufrimiento o la victoria, por lo tanto, los mitos no son 
historias alejadas de la persona sino que funcionan como un asidero existencial. 
 
Sin embargo, este concepto de mito resulta reduccionista y relega al mito al plano de lo 
imaginario, y el mito, lejos de significar una ficción, es un medio para desvelar una realidad que 
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no puede expresarse por medio de abstracciones y sueños, y que busca dar respuesta a las 
preocupaciones fundamentales del ser humano. En palabras de J. Campbell en todo el mundo, 
en todos los tiempos, y en todas las circunstancias, los mitos han florecido y han sido la 
inspiración viva de todas las actividades del cuerpo y de la mente del hombre. ―no sería 
exagerado decir que el mito es la entrada secreta, por la cual las inagotables energías del 
cosmos se vierten sobre las manifestaciones humanas. Las religiones, las filosofías, las artes… 




Al parecer la mito es coetáneo a la humanidad, pues las evidencias arqueológicas demuestran 
que las aspiraciones y preocupaciones mitológicas del hombre primitivo ya formaban parte de 
sus artes, dejando de lado las constantes evolutivas que nos definen como humanos, se debe 
considerar el carácter psicológico de nuestra especie, ―el rasgo distinguible mas evidente es la 
organización de la vida del hombre en principio de acuerdo a lo mítico, y solo de forma 
secundaria con lo económico, las aspiraciones y las leyes
31”.  Es en el mito donde se fundan las 
bases que trasforman lo funcional  a un factor diferenciador que separa la psicología humana de 
la animal. ¿cuál es la praxis en las pirámides, las catedrales y los templos?  Para Campbell la 
respuesta es momento en el ser humano comprende su mortalidad, su finitud.  Reconocer la 
muerte, y buscar el trascender este estado es el primer impulso hacia la mitología. 
 
Desde una visión clásica la mitología es un conjunto de mitos cohesionados: relatos que forman 
parte de una determinada religión o cultura. En paralelo discurre otra comprensión más amplia, 
en la que un grupo social donde nace un individuo, alimenta y protege es solamente una parte de 
una larga cadena de individuos  que solo mantienen una comunidad, una especie de abejas 
humanas, donde el colectivo trasciende la individualidad. La inevitabilidad de la muerte 
individual y la preservación del orden social se han combinado simbólicamente  en un 
paradigma de ritos y por tanto de sociedad. 
 
El ritual no se debe entender como una mera ordenación superficial, sino como una estructura 
elaborada y totalmente dependiente, al menos en su origen, de su mito primordial. En la 
antigüedad, todas las ocasiones sociales estaban estructuradas ritualmente y el sentido de lo 
profundo se representaba a través del mantenimiento de un tono de religiosidad. El  ritual para 
Campbell es dar forma a la vida humana. Toda vida es estructura, y mientras mas elaborada 
resulta una estructura, mucho mas elevada es la forma de vida. Dicho de otra manera, las 
estructuras de conducta animal residen en el sistema nervioso hereditario de las especies y 
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funcionan como mecanismos  de conducta o estereotipos.  
 
―En contra parte los mecanismos de acción-respuesta del sistema nervioso central son 
―principalmente "abiertos", no "estereotipados". Por ello, son susceptibles a la 
influencia de las impresiones provenientes de la sociedad en la que se desarrolla el 
individuo. Porque, considerada biológicamente, la criatura humana nace con diez o doce 
años de antelación. Adquiere su carácter humano -postura erguida, habilidad para hablar 
y el vocabulario de su pensamiento- bajo la influencia de una cultura específica, cuyos 
rasgos principales se arraigan en su sistema nervioso; por ello , las pautas constitutivas 
que en el mundo animal se heredan biológicamente, en la especie humana suelen ser 
principalmente transmitidas por formas sociales, arraigadas durante lo que se conoce 
como "años impresionables", y ello se consigue por medio de rituales, como puede 
observarse en todas partes. Los mitos, son los soportes mentales de los ritos; los ritos, 
las representaciones físicas de los mitos
32‖. 
 
En la actualidad todas las acciones y relaciones básicas se establecen durante la infancia, el 
individuo es dependiente, la vida en el hogar.  Cuando un ser humano joven se enfrenta a retos 
o dificultades recurre a sus padres en búsqueda de consuelo y protección, posteriormente en la 
adolescencia, los padres cambian los sistemas de conducta de la protección a la responsabilidad, 
para que al finalizar el período de dependencia que en nuestra sociedad va algo mas allá de la 
veintena, el reto se convierta en algo más amenazador, y los fracasos algo mas comunes, pero 
sin embargo superables. ―El primer requisito de cualquier sociedad es que su sociedad adulta 
debe comprender y aceptar el hecho de que son ellos quienes construyen su vida. De acuerdo 
con ello, la primera función de los ritos de pubertad debe ser establecer en el individuo un 
sistema de sentimientos apropiados a la sociedad en la que vive, y del que dicha sociedad 
dependa para su existencia
33”.   
 
Lejos de parecer una estructura estática,  para la cultura occidental, este premisa, esté primer 
requisito está acompañado de una visión o función de la realidad en la que el individuo se 
reconoce a si mismo como un observador independiente, de tal manera que un individuo 
librepensador, evaluá, confronta y transforma las posibilidades de su medio, ya no solo 
reproduce las estructuras de conducta heredadas, sino que va mas allá y las modifica, las innova 
y las incluye en la estructura social.  Muchas de estas innovaciones sociales se mantienen, otras 
son rechazadas de plano, muchas se modifican nuevamente y dan origen a esos cambios, tan 
dramáticos a veces, que existen en el comportamiento de una sociedad entre una década y otra. 
“… el ideal de sociedad no es una organización perfectamente estática fundamentada en la era 
de los antepasados y que permanecerá inmutable a través del tiempo. Más bien es un proceso 
que se mueve hacia una realización o hacia posibilidades todavía no realizadas; y en este 
                                                        
32
 CAMPBELL Joshep, (1972) Los mitos (su impacto en el mundo actual) primera edición español 
(1994). Barcelona: Kairos. P 59. 
 
33
 CAMPBELL Joshep, (1972) Los mitos (su impacto en el mundo actual) primera edición español 
(1994). Barcelona: Kairos. P 61. 
 21 
proceso de vida, cada uno debe ser a la vez un centro de iniciativas y cooperación
34”.   
 
 Vista la importancia y permanencia del mito en la sociedad actual cabe hacer un breve esbozo 
de cómo estos se originan. 
 
A través de todos los tiempos y de todas las circunstancias,  los mitos han estado presentes en 
cada una de las sociedades humanas y se han convertido en fuente de inspiración para todo tipo 
de actividades de la mente y el cuerpo humanos.  ―Las religiones, las filosofías, las artes, las 
formas sociales del hombre primitivo e histórico, los primeros descubrimientos, científicos y 
tecnológicos, las propias visiones que atormentan el sueño, emanan del fundamental anillo 
mágico del mito
35”.  El psicoanálisis ha demostrado que ―los héroes y las hazañas del mito 
sobreviven en los tiempos modernos. Como se carece de una mitología general efectiva, cada 
uno de nosotros tiene su panteón de sueños, privado, inadvertido, rudimentario pero que obra 
en secreto
36”.  Pero cuando este acervo privado e inadvertido se transforma en un conceso 
social  y en el equivalente creativo de todo un pueblo nos enfrentamos a la cosmovisión, a una 
forma de entender  y comprender el mundo.  Un reglamento primigenio que demarcara el 
comportamiento y actuar social de un conglomerado humano: familia, clan, aldea, tribu, ciudad, 
etc. En cuanto el éxito de dicho conglomerado social, este mito se perpetúa,  sistemiza y 
establece. Una vez establecido se rodea de rituales y convenciones que se mantienen de 
generación en generación y convierten su estructura en una historia, un camino, una aventura. 
“El camino común de la aventura mitológica del héroe es la magnificación de la fórmula 
representada en los ritos de iniciación: separación-iniciación-retorno, que podrían recibir el 
nombre de unidad nuclear del monomito
37”.  
 
2.2 EL MONOMITO 
 
El monomito, para Campbell, consiste en una serie de sucesos que ocurren en una historia mas o 
menos en orden, es la base de toda historia de fantasía ( en la gran mayoría) y esta compuesta de 
15 pasos, que no siempre están presentes pero su función básica a menudo permanece y el orden 
es prácticamente siempre el mismo: 
 
1- La llamada  de la aventura y negativa al llamado: cuando se presenta al futuro héroe, es 
cuando esté, se niega en primera instancia a emprender la búsqueda, pues se considera incapaz o 
no apto. 
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2- Ayuda mágica o sobrenatural: cuando la promesa de un objeto mágico o místico cambian 
la opinión del futuro héroe 
3- El cruce del primer umbral: es el primer obstáculo, puede ser una pelea, un acto, una voz, 
es cuando el héroe encuentra el lugar del no retorno. 
4- El camino de  las pruebas: donde el futuro héroe comienza su transformación en tal, a 
través de diferentes actos que transforman su cuerpo y su mente, se prepara para el encuentro 
final. 
5- En el vientre: representa el lugar mismo de la transformación, el héroe se reconoce como tal. 
6- El encuentro: cuando algún aspecto de la divinidad se hace presente, oráculos, 
avistamientos, revelaciones, etc. Guían y aconsejan al héroe. 
7- La mujer como tentación: la presencia de una forma femenina causa confusión y pretende 
alejar al héroe de su meta. El engaño en forma de mujer. 
8- Reconciliación con el padre: momento en el héroe se reconcilia con su pasado y  purga sus 
culpas. 
9- Apoteosis: el fin mismo del camino del héroe. La batalla en el mundo sobrenatural. 
10- Gracia última:  la escena final,  ante una eminente perdida, un ultimo soplo divino, salva al 
héroe de su funesto final. 
11-La negativa al regreso y la huida mágica: consumada la aventura es momento de regresar 
con los ―misterios de la sabiduría‖ el recobrar el objeto ―talismán‖ perdido y devolverlo a su 
origen. O según la circunstancia conseguir la dicha divina y con ella regresar al origen para 
restablecer el daño provocado, que fue el origen de la aventura. 
12- Rescate del mundo exterior: cuando el héroe es recatado o parte por algún lazo con 
realidad del mundo onírico en el que lucho. 
13- Cruce del umbral del regreso: el regreso del mundo divino al humano 
14- Posesión de los dos mundos: el héroe puede atravesar los portales de lo humano y divino 
sin alterar la realidad de los dos mundos, es la confirmación del héroe. 
15- Libertad para vivir: el héroe es campeón de las cosas que son, no de las que fueron, en el 
mundo terrenal su aventura se convierte en atemporal y se mitifica. 
 
2.3 EL MITO A TRAVÉS DEL TIEMPO 
 
Para Campbell la mitología no es de ninguna manera  algo estático y tal como los seres 
humanos, las mitologías,  evolucionaron con el tiempo, reflejando las realidades en las que cada 
sociedad tuvo que adaptarse. El hombre y el mito, como si se los pudiese separar, han marcado 
los estadios en los que la sociedad del ser humano se asienta: 
 
El camino de los poderes animales: sociedades de caza y recolección.  El estadio animista, 
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toda la naturaleza es vista como un espíritu o presencia divina, todo surge de la necesidad de 
justificar el acto de matar, versus la divinidad que se otorga al animal. Aquel animal que en los 
momentos de gran necesidad, ha sido enviado para ―socorrer‖, ―ayudar‖  a ese grupo social 
―elegido‖. El acto de la matanza llega a ser entonces un ritual en el que ambas partes, animales 
y humanidad, participan por igual. Para Campbell  ―a través de la historia de la humanidad  se 
ha mantenido la creencia de que toda vida viene y regresa a otra dimensión que trasciende la 
temporalidad, pero que puede ser alcanzada a través del ritual.
38‖ 
 
El camino de la tierra sembrada: primeras sociedades agrícolas 
Cuando el primer asentamiento humano dilucido el transcurrir de las estaciones y comprendió 
los beneficios de la estabilidad habitacional, emocional,  que le otorgaba el criar y sembrar sus 
propios alimentos, comenzó a entender el mundo, como un proveedor, una madre, con poderes 
―poderes vivificantes". El ciclo de siembra y cultivo se ve reflejado en rituales religiosos que a 
menudo incluyen  el sacrificio humano, simbólico o literal. Las figuras principales de este 
sistema eran una Gran Diosa femenina, la Madre Tierra, y su constantemente moribundo y 
resucitado hijo/consorte, un Dios masculino. En este tiempo el foco era participar en el ritmo 
repetitivo del mundo expresado en las cuatro estaciones, el nacimiento y la muerte de los 
cultivos y las fases de la luna. En el centro de este movimiento estaba la Diosa Madre de la que 
toda vida emergía y a la que toda vida retornaba. Esto a menudo le daba un aspecto dual como 
madre y destructora. 
 
El camino de las luces celestiales: las primeras grandes civilizaciones 
Cuando las primeras sociedades agrícolas evolucionaron hasta convertirse en las grandes 
civilizaciones de Mesopotamia y Babilonia, la observación de las estrellas les inspiró la idea de 
que la vida sobre la tierra debía seguir también un patrón similar matemáticamente 
predeterminado en el que los seres individuales no eran más que meros participantes en un 
juego cósmico eterno. El rey estaba simbolizado por el Sol con la corona de oro como su 
metáfora principal, mientras que su corte eran los planetas que le orbitaban. La Diosa Madre 
permaneció, pero sus poderes fueron fijados ahora dentro del marco rígido del orden religioso. 
Sin embargo, dos incursiones bárbaras cambiaron esto. A medida que los indoeuropeos (arios) 
descendieron desde el norte y los semitas se extendieron desde el desierto de Arabia, trajeron 
consigo una mitología masculina dominante con un dios guerrero cuyo símbolo era el trueno. A 
medida que conquistaron, debido principalmente a la tecnología superior del hierro forjado, su 
mitología se combinó y subyugó al sistema anterior de la Diosa Tierra. Muchas de las 
mitologías del mundo antiguo como las de Grecia, India y Persia son un resultado de aquella 
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fusión de dioses conservando algunos de sus rasgos y carácter originales pero perteneciendo 
ahora a un solo sistema. El mito primordial de la diosa Tierra, queda relegado a segundo plano y 
en el caso de las religiones monoteístas incluso se desvanece. 
 
El camino del hombre: mitología medieval, amor romántico y el nacimiento del espíritu 
moderno 
Campbell reconoció que la forma poética del amor cortés, llevada a través de la Europa 
medieval por los trovadores ambulantes, contenía una mitología completa en sí misma. En El 
poder del mito, así como en el volumen  Mitología occidental de Las máscaras de Dios, 
Campbell describe:  
 
El surgimiento de un nuevo tipo de experiencia erótica como un asunto de "persona a 
persona", en contraste con la definición puramente física dada a Eros en el mundo antiguo y el 
ágape comunitario encontrado en la religión cristiana. Una historia arquetípica de este tipo es la 
leyenda de Tristán e Isolda que, además de su función mística, muestra la transición de una 
sociedad de "matrimonio arreglado", tal y como se practicaba en la Edad Media y era santificado 
por la iglesia, hacia la forma de matrimonio por "enamoramiento" de otra persona que 
reconocemos hoy en día. Así que lo que esencialmente comenzó a partir de un tema mitológico 
se ha convertido en una realidad social, debido principalmente a un cambio en la percepción 
provocada por una nueva mitología.
39  
  
Campbell ―creyó que en el mundo moderno la función servida por los sistemas mitológicos 
tradicionales ha sido asumida por creadores individuales tales como artistas y filósofos
40”.33 
En las obras de algunos de sus favoritos, como Thomas Mann, Pablo Picasso y James Joyce, vio 
temas mitológicos que podrían servir al mismo propósito vivificante que la mitología había una 
vez jugado. En consecuencia, Campbell creyó que las religiones del mundo eran diversas 
"máscaras" culturalmente influenciadas de las mismas verdades fundamentales. Todas las 
religiones conllevan a una forma elevada de consciencia que esta por encima de la concepción 
dualista de la realidad, o de la idea de "pares de opuestos" como ser y no-ser,  bien y mal. 
 
Para los tiempos actuales la mitología es y siempre será, mientras exista la raza humana, algo 
subjetivo, poéticamente renovado,  no en términos de un recuerdo del pasado o de proyección 
futura, sino del ahora: ―dirigida, no para provecho de los "pueblos", sino para despertar a los 
individuos en el conocimiento de sí mismos, no como simples egos luchando por uno, sino en 
igualdad de condiciones, como centros de la Inteligencia Libre; cada uno a su manera y en la 
                                                        
39
 CAMPBELL Joshep. (1988) Joseph Campbell and the Power of Myth. Entrevista con Bill Moyers. 
Episode 5: Love and the Goddess. 
 
40
 CAMPBELL Joshep, (1972). El Héroe de la mil caras. México: Fondo de Cultura Económica. p 33. 
 
 25 
de todos, y sin horizontes
41”.  
 
―La mitología ha sido interpretada por el intelecto moderno como un torpe esfuerzo 
ller) ;como un sustitutivo de la instrucción alegórica para amoldar el individuo a 
su grupo (Durkheim); como un sueño colectivo, sintomático de las urgencias 
arquetípicas dentro delas profundidades de la psique humana (Jung); como el  vehículo 
tradicional de las intuiciones metafísicas más profundas del hombre (Coomaraswamy); 
y como la Revelación de Dios a Sus hijos (la Iglesia). La mitología es todo esto. Los 
diferentes juicios están determinados por los diferentes puntos de vista de los jueces. 
Pues cuando se la investiga en términos no de lo que es, sino de cómo funciona, de 
cómo ha servido a la especie humana en el pasado y de cómo puede servirle ahora, la 
mitología se muestra tan accesible como la vida misma a las obsesiones y necesidades 
del individuo, la raza y la época‖42.  
 
Como en cualquier otro momento histórico, el mito esta presente en la realidad del hombre. Los 
mundos divinos, oníricos y de fantasía donde deambulaba el mito han encontrado nuevos 
terrenos, y si bien ya no delimitan la vida de los hombres como en otras épocas, leves atisbos de 
éstos, los mitos, se ven en un nuevos lugares, creados igualmente por la imaginación y la 
técnica del ser humano, lugares que se desenvuelven en lo que hoy conocemos como 
ciberespacio. 
 
2.4 EL MITO COMO MODELO DE LA CONDUCTA HUMANA 
 
Se puede discernir que: Las sociedades primitivas mediante los mitos –conjunto de leyendas– se 
explicaban aquello que no podían entender (los fenómenos y ciclos naturales) y también todo 
aquello que los definía como hombres,  es decir la representación que estos tenían de la 
sociedad y de la persona humana, sus vicios y virtudes, sus anhelos y desafíos. Esto último, 
constituye lo que Jung dio en llamar ―arquetipos, ideas colectivas y arcaicas que forman la 
base sobre la que se construyen los «valores» que sustentan la dinámica social de una cultura 
determinada
43”. veri cita Precisamente, por esta representación de los valores, es por lo que 
podemos atribuir una importante función de didáctica social a los mitos y también por este 
motivo es por lo que puede darse la circunstancia de que exista un punto de confluencia entre 
aquello que representan los mitos y su forma de transmitirlos en la vida social. Los valores, 
como concepciones ideológicas para evaluar eventos, personas, conductas, son relevantes ya 
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que nos asisten, dándonos pautas para el pensamiento, el sentimiento y la conducta. Es decir, 
son ideas válidas que configuran no sólo a las personas en tanto que individuos, sino también a 
las sociedades. Entendiendo que llamamos ―sociedades a conjuntos de individuos agrupados en 
torno a formas de vida comunes, más o menos complejas, sustentadas por ideologías que 
comparten la mayoría de los miembros de ese colectivo
44”. Dicho de otra manera, los mitos son 
la realización, más o menos artística o formalmente elaborada, de los arquetipos, que son de esta 
manera dispuestos ante los miembros de una sociedad, siendo los mitos uno de los instrumentos 
de socialización más efectivos en sus distintas manifestaciones: leyendas, cuentos infantiles, 
dramas, etc. 
 
En la actualidad este conjunto de comunicación de mitos, valores sigue siendo así y siguen 
existiendo en los mismos canales de transmisión, pero hay más. En la actualidad la función de 
transmisión de valores, que en el pasado se hizo primero mediante la oralidad, y luego mediante 
la palabra escrita, se realiza a través de los llamados medios de comunicación de masas, que 
incluyen prensa, radio, televisión, cine e internet, los cuales además de transmitir los arquetipos 
de siempre, ahora son capaces de generar nuevos mitos. Esto no es nuevo si consideramos que 
muchos de los mitos de la antigüedad esconden en su origen sucesos reales que al ser 
transmitidos oralmente a lo largo de generaciones terminaron por convertirse en leyendas 
pobladas de sucesos maravillosos e intervenciones divinas.  
 
Hoy en día muchos personajes históricos se han convertido en figuras míticas que representan 
determinados valores: el héroe que muere por una idea, la belleza erótica, la rebeldía juvenil. Lo 
realmente nuevo es que muchas veces los mitos que son puestos en circulación a través de los 
medios de comunicación de masas no tienen detrás elementos arquetípicos válidos sino otro tipo 
de motivaciones: ideologías partidistas, políticas o económicas. Detrás de esta creación de 
mitos, que ya no es espontánea, la motivación que los guía, la función que se les asigna, ya no 
es la de transmitir valores que contribuyan al mantenimiento de una determinada sociedad, sino 
casi siempre una motivación de poder. La sociedad actual urbana y tecnológica, que es 
tremendamente más compleja que las anteriores, ha desarrollado modelos de mito mucho más 
complicados en donde el poder  tiene muchas caras. 
 
Los nuevos mitos generan nuevos tipos de relaciones con las personas, independientemente de 
cómo se produzca esta relación, por tanto no interesa el proceso en sí –el de la comunicación-,  
interesan las consecuencias que tiene sobre el individuo.  
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Para la escuela de Palo Alto la comunicación, no es un hecho voluntario, se da cuando dos o 
más personas están en "situación" de relación, sin importar lo limitada que ésta sea, y esta 
relación genera efectos de la interpretación. Los medios de comunicación crean un situación de 
relación entre ellos y sus públicos. Los medios al ser generadores de nuevos mitos, generan 
efectos de interpretación entre los nuevos mitos y los receptores,  lo que nos acerca nuevamente 
al marco de referencia de la comunicación humana y que postula que, además de hacer 
planteamientos de diferentes tipos lógicos, para romper con círculos viciosos comunicacionales, 
deben cambiarse o replantearse los marcos que operan en las relaciones. Para cambiar 
situaciones conflictivas sugieren especialmente el uso de paradojas, que consideran: "la forma 




2.5 EL MITO Y EL JUEGO 
 
El juego es una actividad presente en todos los seres humanos. Habitualmente se le asocia con la 
infancia, pero lo cierto es que se manifiesta a lo largo de toda la vida del hombre, incluso hasta 
en la ancianidad. Comúnmente se le identifica con diversión, satisfacción y ocio, como 
actividad contraria a la actividad laboral, que normalmente es evaluada positivamente por quien 
la realiza. Pero su trascendencia es mucho mayor, ya que a través del juego se transmiten 
valores, normas de conducta, resuelven conflictos, educan a sus miembros jóvenes y desarrollan 
muchas facetas de su personalidad. La actividad lúdica posee una naturaleza y unas funciones lo 
suficientemente complejas, como para que en la actualidad no sea posible una única explicación 
teórica sobre la misma. Bien porque se aborda desde diferentes marcos, bien porque los autores 
se centran en distintos aspectos de su realidad, lo cierto es que a través de la historia aparecen 
diversas explicaciones sobre la naturaleza del juego y el papel que ha desempeñado y seguirá 
desempeñando en la vida humana. 
 
Para entender como el juego se vincula con los mitos, hay que recurrir a lo que Campbell 
llamaba ritos de iniciación: ―los ritos de iniciación es hablar de un conjunto de experiencias 
religiosas, reales y muy intensas, vividas por las sociedades tradicionales, pero que han 
perdido su vigencia para el hombre moderno
46‖.  Sin embargo, pese a que en el mundo 
moderno los hombres llevan una vida desligada de la religión, la actividad imaginaria y la 
experiencia onírica del hombre moderno siguen impregnadas de símbolos, figuras y temas 
religiosos. Los elementos iniciáticos están latentes en el inconsciente, se manifiestan en sueños 
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y en la imaginación que nutre a toda la inventiva humana. Esta trasmisión de valores se 
encuentra en los juegos que los padres trasmiten a sus niños, los cuales están impregnados de 
ideologías, costumbres y comportamientos que definen a una comunidad. Así,  juegos como el 
San Benito, o el hombre lobo, propio de edades tempranas, trasmiten no solo una experiencia 
lúdica a los infantes sino una serie de atavíos culturales que no parecen latentes pero se 
encuentran presentes, y son por ejemplo el no alejarse de la comunidad, permanecer unidos para 
evitar el peligro, el peligro viene de algo lejano y desconocido. 
 
Como entender entonces el comportamiento contemporáneo de los jóvenes. Alejado de las 
reglas establecidas por la sociedad, y si bien siempre ha sido inherente el comportamiento 
rebelde en las nuevas generaciones, en la actualidad  esta característica se encuentra mucho mas 
marcada, y es que al parecer los mitos de la pubertad que para Campbell marcaban el cambio 
del estadio de infante a adulto. Parecen haber desaparecido o haberse cambiado, por nuevos 
paradigmas de valores. ―vivimos en un mundo desmitologizado47‖ en el sentido que las viejas 
costumbres y creencias, no responden la realidad ni a la velocidad con que trascurren las cosas.  
Con las nuevas tecnologías ser humano tiene a su alcance todo tipo de información, es parte de 
todo, pero a la vez de nada. Las tribus urbanas son los nuevos referentes de identidad, con sus 
propias reglas, ya que “la sociedad no les ha proporcionado rituales mediante los cuales ser 
miembros de la tribu, de la comunidad
48‖  
 
MOYERS: ¿De dónde sacan sus mitos hoy en día los chicos que crecen en una ciudad, 
en la calle Ciento veinticinco esquina con Broadway, por ejemplo? 
CAMPBELL: Los fabrican ellos mismos. Es por eso que hay pintadas cubriendo toda la 
ciudad. Esos chicos tienen sus propias bandas, sus propias iniciaciones y su propia 
moralidad, y lo hacen lo mejor que pueden. Pero son peligrosos porque sus leyes no son 





Los juegos en la actualidad se presentan a través del cine, la música, la televisión, el internet y 
los videojuegos. ―Son los sueños del mundo. Son sueños arquetípicos que tratan de los grandes 
problemas humanos
50”. Pero finalmente son modelos de vidas ajenas que se asumen como 
nuevos paradigmas.  En un proceso que Campbell llama mitologización, un proceso donde se 
toman nuevas posturas y valores, frente a la sociedad y ante la cual un estudio de estos procesos 
se hace mas que vital.  
 
Para la teoría de la comunicación humana "no hay una realidad real sino representaciones de la 
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realidad, donde intervienen imaginarios patológicos...
51
" una teoría interpretativa que subraya la 
importancia de el origen del comportamiento, se revaloriza lo social como ambiente natural 
donde se desenvuelven las personas, interrelacionándose. Se incentiva a la interdisciplinariedad 
como base para tratar los problemas humanos con una visión holística –del sistema en su 
conjunto-, que comprenda como esta mitologización de sueños particulares afecta el 
comportamiento de las personas. 
 
El mundo de hoy vive en un acelerado proceso de desarrollo en el que las innovaciones 
tecnológicas han modificado las relaciones y las practicas sociales.   ―Los avances tecnológicos 
han dejado de ser simples aspectos en la  historia de la humanidad  y toman hoy un rol 
protagónico en el imaginario de las personas en la mayoría de las sociedades y culturas‖52   de 
manera que las tecnologías modifican y transforman la manera de entender la realidad.  M. 
MacLuhan  y R. Powers
53
  consideran ya en 1993 que el mundo actual está envuelto en una 
nueva forma de sociedad llamada la info-esfera,  la cual está encerrada en imágenes que van  
envolviendo poco a poco al ser humano en una esfera imaginaria, en una burbuja que captura la 
atención  de la sociedad.  
 
La gran paradoja de la actualidad radica en que la historia de la comunicación es evidentemente 
muy larga, tan larga como la del hombre, la de las tecnologías, por el contrario, 
extraordinariamente reciente. Y los hombres todavía no se han habituado a unos sistemas de 
comunicación que cambian considerablemente su percepción del mundo, su modo de vida y de 
trabajo, y ya deben prepararse para la etapa siguiente, en la que todo irá aún más rápido. ―las 
modernas tecnologias de comunicación e informacion estan modificando nuestras vidas, 
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3.1 LA SOCIEDAD DEL ENTRETENIMIENTO. ANTECEDENTES 
 
La industria del entretenimiento  tiene como punto de partida los años subsiguientes  a la 
segunda guerra mundial,  el periodo posindustrial,  el fin de la guerra fría y el impulso al 
desarrollo de nuevas tecnologías. Cabe mencionar que la industria del entretenimiento 
históricamente se incubó en el periodo que va de finales del siglo XIX a los ―años locos‖ (1920-
1930). Una sociedad que empezaba a dar cuenta de la posibilidad de acumular recursos, 
bienestar y opulencia. Los viajes a lugares exóticos y las extravagancias propias de inicios del 
siglo XX son clara muestra de ello: circos humanos, expediciones al punto mas extremo de 
cualquier cosa, las posibilidades del motor a reacción, etc.  Todos estas actividades propias de 
las clases acomodadas se truncan con el advenimiento de las guerras mundiales, dejando en el 
olvido toda la industria del ocio en pos de la carrera armamentística. 
 
Al finalizar la segunda guerra mundial, toda la industria que se había visto abocada a  la 
producción de abastos de guerra queda en un limbo,  sin embargo, la necesidad de recuperar y 
reponer todos los daños causados por dicha guerra, mantienen la industria en movimiento.  Esto 
produce excedentes tanto en capital como en producción de bienes, lo que llevara en los  años 
60 y 70 a la sociedad occidental  a considerarse una sociedad de bienestar, que mas allá de 
satisfacer las necesidades primordiales como la alimentación, la salud y la vivienda, goza del 
suficiente excedente como para satisfacer sus necesidades lúdicas y de esparcimiento, dando 
origen así a la industria masiva del entretenimiento. 
 
La industria del entretenimiento da origen a la sociedad del entretenimiento que ―es aquella que 
sin duda pretende satisfacer el antiquísimo apetito lúdico-recreativo y momentáneamente 
convencernos, mediante la “fabricación industrial” de diversión, de la idea de que el único fin 
de la vida es pasársela bien
55‖.   Este punto de vista puramente mercantilista obedece a una 
estructura basada en el capital en donde el componente humano y sus necesidades son vistos 
puramente como mercancía.  Ante esta perspectiva totalizante, nace la necesidad de entender el 
papel y los efectos que esta industria del ocio causa en las personas.  Y para comprender como 
evoluciono toda esta industria del ocio es necesario comprender el contexto histórico en el que 
tiene su origen. 
Los años de la pos guerra están demarcados por la evolución de las innovaciones tecnológicas y 
el fuerte impacto de la informática en la vida cotidiana. En principio la radiofonía, que con los 
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transistores (inventados en 1947 agregar nota) convirtió a los receptores  de radio en artefactos 
compactos y autónomos, que para la década del cincuenta impulsaron un punto de quiebre en el 
comportamiento social, lo que Gubern llama evolución cultural.  Donde la radio paso de ser un 
aparato electrónico mas a   ―una voz en el hogar,‖  una parte inherente de la sociedad que 
modificaba las conductas y cambiaba las costumbres largamente establecidas, tal es el caso de 
los bailes de salón, cuya estructura se basaba en la orquesta y el salón. La orquesta  rápidamente 
fue remplazada por los discos y grabaciones radiofónicas y el salón por las discotecas, y si bien 
―toda novedad tecnológica en el ámbito de la comunicación suscito temores y resistencias neo 
fóbica
56
s‖  las orquestas no desaparecieron, los salones se transformaron y la música que en 
principio se pensó, perdería su esencia, llego más lejos y a mas gente. Las bandas, orquestas y 
solistas regionales o locales, pasaron rápidamente a convertirse en personas mediáticas, la radio 
convirtió a muchos de estos músicos en estrellas, sus vidas eran de interés publico y los 
periódicos escribían sobre ellos.  Este fenómeno masifico la producción de discos y dio impulso 
a las empresas disqueras, como industria del entretenimiento que son, satisfacen una necesidad 
banal, la de entretener con música.  
 
Con la difusión del el espectáculo cinematográfico, nuevas formas de ver y entender el mundo 
llegaron a las personas. La posibilidad de contar historias con imágenes ―constituyo de hecho un 
desarrollo o perfeccionamiento de la radiofonía, …la televisión57‖.  La producción de televisión 
se desarrolló con los avances técnicos que permitieron la grabación de las señales de vídeo y 
audio. Esto dio paso a la realización de programas grabados que podrían ser almacenados y 
emitidos posteriormente. Parta 1930 comienzan las emisiones de televisión en Estado Unidos y 
para el 1936 se trasmite los juegos olímpicos de Berlín en directo. Para 1951 la televisión a 
color es un hecho y para los años sesenta la televisión ya forma parte de prácticamente todas las 
sociedades occidentales. 
Esta ventana del mundo, abierta en prácticamente todos los hogares, se convierte en un 
escaparate que para Gubern no es mas que un altar pagano, que carece de la sensibilidad real, y 
que para compensar sobrecarga su imagen de sensualidad y erotismo provocando artificialidad. 
Para Gubern ―El televisor domestico es un aparato que se interpone – de modo interesado y 
nada inocente- entre la mirada humana y la sociedad
58”.  
A diferencia de la lectura y su plano intelectual,  la televisión  apunta a un plano emocional  
caracterizado por producir relatos espectaculares dirigidos a satisfacer las aspiraciones 
emocionales de las personas.   
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Simultáneamente al desarrollo de la televisión, los transistores antes mencionados no solo 
permitieron mejorar la radio y desarrollar la televisión, sino que dejaron abierta la posibilidad de 
impulsar un proyecto que se venia gestado ya en la segunda guerra mundial, y es el de las 
computadoras. En 1943 la computadora Colosuss (Fig. 1).  ayuda a los aliados a descifrar los 
códigos de la maquina enigma alemana, pero sus componentes abarcaban alrededor de 1500 
tubos de vacío, la dotaban de un tamaño excepcional y con costos de mantenimiento que solo 
ciertas naciones podían sustentar. Con el impulso tecnológico se supuso en los años 60 el 
circuito integrado (serie de transistores contenidos en un sustrato de silicio) y el 
microprocesador en los 70, disminuyeron los costos de fabricación y lo que es mas el tamaño de 
las computadoras, lo que conllevo a la fabricación de los primeros ordenadores personales, que 
se presentaban a sí mismos como abiertos, invitando a los usuarios a imaginar que ―podían 
comprender sus engranajes
59‖ Eran los tiempos de los comandos (CP/M o DOS) en los que a 
través de órdenes específicas, el ordenador realizaba las distintas tareas que se le asignaban.  
Este nuevo aparato tecnológico vino acompañado del desarrollo de otra innovación tecnológica, 
esta, menos tangible pero una de las que mas a revolucionado la sociedad, el internet.  
 
Figura 1:  Computador Colosuss 
 
La historia de Internet se remonta al temprano desarrollo de las redes de comunicación. La idea 
de una red de ordenadores diseñada para permitir la comunicación general entre usuarios de 
varias computadoras sean desarrollos tecnológicos, como la fusión de la infraestructura de la red 
ya existente y los sistemas de telecomunicaciones. La primera mención que se hace es en el 
MIT (Instituto Tecnológico de Massachusetts (MIT por las iniciales de su nombre en idioma 
inglés, Massachusetts Institute of Technology) en 1962 donde Leonard Kleinrock discute la 
posibilidad del galactic network. 1962 Inicio de investigaciones por parte de ARPA, una 
agencia del ministerio estadounidense de defensa, donde J.C.R. Licklider defiende exitosamente 
sus ideas relativas a una red global de computadoras. Para 1969 se conectan las primeras 
computadoras entre 4 universidades estadounidenses a través de la Interface Message Processor.  
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En 1971 son 23 las computadoras  conectadas a ARPANET y para 1989 ya son 100000 las 
computadoras conectadas.  Entrada la década de los 90 desaparece ARPANET y se anuncia 
públicamente la World Wide Web con mas de un millón de computadoras conectadas. Para el 
2000 la cobertura es global.  
 
En el 2004 nace la web  2.0, a raíz del colapso financiero que produjo la explosión de la burbuja 
tecnológica o explosión del punto com
60
. La web 2.0 es algo difuso que se sintetizar 
como la red creada por y para los usuarios de forma que gran parte de la información y 
contenido que aparece en la actualidad en la Red, es generada por los propios usuarios mediante 
artículos, opiniones, comentario fomentado que el usuario haya asumido nuevos roles y 
responsabilidades, desde enviar o publicar contenidos, editarlos, compartirlos o rechazarlos. 
 
Bajo este panorama, esta revolución tecnológica a diferencia de otras, es en un primer momento 
una evolución de los medios tecnológicos existentes y no está basada en la creación de nuevos 
elementos, evitando así su obsolescencia. Y en segundo, y más importante, porque la mayor 
carga revolucionaria no es tecnológica, sino de orden social, y está basada en el intercambio y la 
cooperación entre personas. Es el denominado software social o medios sociales, que devuelven 
a las  personas el poder de la comunicación pública y de la circulación de información, siendo 
éste gestionado de una forma colectiva. Se ha definido un nuevo escenario en el que interactúan 
lo social y lo tecnológico. Este escenario  rompe con el principio ordenador de la máquina de 
cálculo y su programación como una habilidad técnica que únicamente se podía realizar de dos 
formas: bien o mal.   
 
 La forma correcta era lógica, lineal y estructurada, y sus máximos exponentes eran los 
matemáticos. La programación estructurada se convirtió en el método universal de 
programación, siendo éste un modelo conducido por reglas, basado en una planificación ―de 
arriba hacia abajo‖ o dura,  en el que primero se define un plan maestro y luego se divide en 
tareas en las que se trabaja de forma independiente, de forma que dichas tareas se convierten en 
códigos únicos que pueden ser utilizados por otros programadores. Y ésta era la forma de actuar 
de muchos ingenieros y programadores, que veían el procedimiento como definitivo, como la 
manera más sencilla de programar y en los que se debe de ser capaz de comprender y utilizar 
cualquier  programa. 
 
Sin embargo nada en la vida es definitivo y a finales del pasado siglo la cultura informática se 
trasformo desde su base misma, la programación. Los nuevos programadores con un estilo de 
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programación imaginativo, totalmente contrapuesto al de la programación estructurada, y que se 
caracterizaba por una simplicidad y pragmatismo absoluto, por carecer de reglas, por seguir un 
proceso de construcción de abajo hacia arriba, por elaborar los programas a partir de jugar con 
líneas de código, y por estar basado en la intuición y en un espíritu colaborativo. Nacía así el 
concepto de una programación ―ligera 61‖  o ―blanda 62 ‖, en la que sus desarrolladores se 
olvidaron de la planificación y pasaron a hacer una programación multi disciplinaria y de 
carácter artesanal. Estos programadores se convirtieron así en solucionadores de problemas que 
actúan por analogía, ―...intentan algo, retroceden, reconsideran, intentan otra cosa [...] juegan 
con los elementos, los cortan, los copian en otro lado... como si fuesen cosas materiales
63” . 
 
Elementos característicos de la programación: 
Dura        Blanda 
Con reglas        Sin reglas: juego e intuición 
De arriba hacia abajo       De abajo hacia arriba 
División en subrutinas                   Sin división 
Planificado, estructurado      En base a las circunstancias 
Individual        Colectivo 
Idealización        Simplicidad y pragmatismo 
 
En la actualidad, el dominio de lo blando, no es una progresión hacia una forma superior de 
conocimiento, es una forma de organizar el trabajo y de trabajar, caracterizado por un deseo de 
estar cerca del objeto, y que alienta el juego, la simulación, la exploración y las pruebas. Con lo 
que facilita el aprendizaje a través de la acción directa y sus consecuencias, y se aprende a 
aprender. En cualquier caso, no deja de ser irónico que sea precisamente el ordenador, que nació 
como ejemplo máximo de los conceptos de abstracción y formalidad de una concepción 
modernista, el que haya propiciado estas formas informales de conocimiento. ―Las modernas 
tecnologías… están modificando nuestras vidas, afectándolas en el plano físico, en el 
intelectual y en el emocional
64‖.  
Bajo este panorama se desenvuelve la tecnología en la actualidad,  y una de las principales 
tecnologías que mas modifica el comportamiento de las personas es la de los videojuegos. 
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3.2 LOS VIDEOJUEGOS   
 
Para definir los videojuegos se puede partir de un punto de vista puramente técnico como la 
informática, o de un punto de vista mas social y de sus efectos en las personas. A través del 
internet se pueden encontrar varias definiciones de videojuego, así: 
Un videojuego o juego de vídeo es un conjunto de obras artísticas (entendiendo el arte, como 
simple manifestación de la creatividad humana y no bajo ningún parámetro), literarias y 
científicas creadas por un autor o en colaboración por varios autores o colectivamente bajo la 
dirección de una persona natural o jurídica; dichas obras son programadas posteriormente y 
compiladas gracias al software sin ser considerado el videojuego como un programa de 
ordenador ni como una obra audiovisual, teniendo un tratamiento diferenciado.  
 
El videojuego está creado para el entretenimiento en general o para el desarrollo de disciplinas 
profesionales, educativas o de salud y basado en la interacción entre una o varias personas por 
medio de un controlador y un aparato electrónico que ejecuta dicho videojuego; este dispositivo 
electrónico o plataforma, puede ser una computadora, una máquina recreativa o arcade
65
 (Fig. 
2), una videoconsola, un dispositivo portátil (un teléfono móvil, por ejemplo). Aunque, 
usualmente el término video en la palabra videojuego, se refiere en sí a un visualizador de 
gráficos,  hoy en día se utiliza para hacer uso de cualquier tipo de visualizador.  
 Figura 2: Maquinas arcade 
 
De manera que entendemos por videojuegos todo tipo de juego digital interactivo, con 
independencia de su soporte. ―Hay videojuegos sencillos y otros más complejos, algunos son 
capaces de narrar historias y acontecimientos usando audio y video creados ex profeso, 
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demostrando que el videojuego es otra manifestación del arte
66”.  Al dispositivo de entrada 
usado para manipular un videojuego se lo conoce como controlador de videojuego (PAD), y 
varía dependiendo de lo que se trate la plataforma. Por ejemplo, un controlador de consola 
podría únicamente consistir de un botón y una palanca de mando. No obstante, otro podría 
presentar una docena de botones y una o más palancas.  
 
Frecuentemente, los primeros juegos informáticos hacían uso de un teclado para llevar a cabo 
una interacción, e incluso se necesitaba que el usuario adquiriera una palanca por separado, que 
tenía un botón como mínimo. Varios juegos de computadora modernos permiten, y en algunos 
casos exigen, que el usuario use un teclado y un ratón de forma simultánea.  Por lo general, los 
videojuegos hacen uso de otras maneras de proveer la interactividad e información al jugador. 
El audio es casi universal, usándose dispositivos de reproducción de sonido, tales como 
altavoces y auriculares. Otros de tipo feedback (retroalimentación) se presentan como 
periféricos hápticos que producen una vibración o realimentación de fuerza, con la 
manifestación de vibraciones cuando se intenta simular la realimentación de fuerza.  
 
Para Levis
67: ―Un videojuego consiste en un entorno informático que reproduce sobre una 
pantalla un juego cuyas reglas han sido previamente programadas‖. 
  
Una de las definiciones mas acertadas es la Gubern: ―Un videojuego constituye un sistema con 
una estructura planificada, sistemática y predecible con opciones predefinidas por su 
diseñador, personaje cuyas funciones son equivalentes al del director-guionista de una 
película
68 ‖. Esta estructura planificada es la trayectoria la cual esta llena de ―incidentes 
redundantes‖ que el usuario debe intentar superar, para al final el marcador conseguido  premie 
o descalifique al usuario.  Además Gubern considera que esta estructura, la del videojuego, es 
una analogía del laberinto, donde se salva obstáculos y amenazas de manera  progresiva. Es por 
ello que en los videojuegos son mas importantes los procesos que los sujetos. El  protagonismo 
de los obstáculos y amenazas en el video juego, los  power ups (habilidades adquiridas que se 
mejoran e incrementan mientras se superan retos en el videojuego) asientan  ―la ética\ estética 
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La lógica de los proceso en los videojuegos se ampara en sus orígenes tecnológicos. La 
capacidad grafica de los primeros videojuegos tan solo permitían un numero limitado de 
movimientos en una infinidad de escenarios intercambiables,  en los que el sujeto, que 
representa al videojugador debía desenvolverse. Lo que desembocó en una interactividad del 
juego en donde la presencia del Yo del jugador, aunque esta físicamente fuera de la pantalla 
―esta vicarialmente en el interior de su espacio diegetico70‖  […]  El jugador vive una ilusión 
de libertad, en el seno de un laberinto diseñado por otro y con sus opciones perfectamente 
predeterminadas, aunque durante el juego el programa es percibido  como una extensión 
orgánica de su conciencia.
71‖ 1 
 
3.3 CLASIFICACIÓN DE LOS VIDEOJUEGOS. 
 
Desde un punto  vista del soporte técnico utilizado, entendiendo el soporte técnico como el 
conjunto de software y hardware en el que se desarrolla un videojuego. Los juegos se clasifican 
en: máquinas arcade, consolas caseras, consolas portátiles, juegos de computador y dispositivos 
móviles. 
 
 Maquinas arcade: son todas las maquinas de videojuegos  que se encuentran en salones, 
bares o locales destinados para dicho propósito, en las cuales se depositan monedas o 
fichas con un determinado valor, que permiten al usuario acceder al juego. Son de gran 
tamaño con luces y sonidos incluidos. Son para máximo dos jugadores a la vez. 
 Consolas caseras: son  todas las maquinas destinadas para el uso en el hogar, deben ser 
conectadas a un monitor o televisor, suelen ser de tamaño mediano, similar a un 
reproductor de video,  constan de varios periférico (cámaras, adaptadores, sistemas de 
sonido, etc.) y son multijugador, en la actualidad soportan hasta ocho jugadores a la 
vez. (Fig. 3) 
Figura 3 Consolas caseras. Xbox 360, 
Play Station , Wii. 
                                                        
70
 Diégesis es una palabra que deriva del vocablo griego διήγησις (relato, exposición, explicación), 
significa: El mundo (ficticio) en que las situaciones y eventos narrados ocurren; Contar, rememorar, en 
oposición a mostrar principalmente actuar en tiempo pasado. 
71
 Ibíd. p 153. 
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Figura 4: Consolas portátiles. Varias 
versiones de gameboy, gamegear y psp. 
 Consolas portátiles: Son maquinas de diseño pequeño, algo mas grandes que un 
teléfono celular, cumplen las mismas funciones de las consolas caceras aunque de 
manera algo mas limitada, en la actualidad el margen de diferencia entre una consola 
casera y una portátil radica mas en el almacenamiento de datos, dimensión de la 
pantalla, las caseras se conectan a cualquier televisor o monitor del mercado, y  en el 
contenido mismo del videojuego; la versión casera de un videojuego, suele contener 
mucho mas contenido extra que la versión portátil del mismo. (Fig. 4) 
 Juegos de computador: son todos aquellos juegos que para su desarrollo necesitan de un 
computador compatible (tarjeta de video, sonido y memoria RAM deben ser 
compatibles con el juego) independientemente del sistema operativo para el que este 
diseñado . Suelen ser mas extensos que los de consolas  y al ser en línea, la posibilidad 
de multijugador pude ir de unos cuantos a cientos de jugadores en una partida del 
mismo tiempo. 
 Dispositivos móviles: son todos los videojuegos que necesitan de un teléfono móvil, 
una Tablet, un reloj inteligente o cualquier otro dispositivo tecnológico, cuya 
funcionalidad no sea solamente la de reproducir videojuegos. Son juegos mas casuales y 
de corta duración, la posibilidad multijugador es limitada, gozan de gran popularidad en 
la actualidad y son el sector de los videojuegos que mas se ha desarrollado en los 
últimos dos años. 
 
Obedeciendo al contenido mismo del videojuego  existen diferentes criterios para clasificar los 
videojuegos.  Así por ejemplo, en 1992 Crawford72 clasificaba los videojuegos en tres categorías 
dependiendo del tipo de estrategias implicadas: 
 de acción y destreza (enfatizan habilidades perceptivas y motoras y los relaciona con las 
máquinas arcade), 
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 TURKLE, S. (1997): La vida en la pantalla. La construcción de la identidad en 
la era de internet. Barcelona: Paidós.  Autores Citados en su cronología de los videojuegos. 
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 de estrategia (centrados en la resolución de problemas, estando incluidos aquí los 




 por su parte, establece cinco categorías para clasificar los videojuegos: 
 de acción y aventura (en los que los personajes recorren distintos escenarios y superan 
distintas pruebas),   
 de acción/arcade (en los que se ponen en práctica habilidades para destruir y/o no ser 
destruido), 
 de simulación (como la conducción de coches), 
 de deportes 
 y de estrategia (juegos de ajedrez, resolución de misterios o negocios). 
 
Gros y el Grupo 
74
clasifican los videojuegos en siete tipos distintos atendiendo a las 
características del mismo, siendo esta una de las mas acertadas y diferenciadoras: 
 Arcade, en los que el jugador, a través de un personaje, ha de superar obstáculos de 
dificultad creciente, matar a sus enemigos y recoger ítems necesarios para continuar en 
el juego. 
 Aventura, bajo la premisa de conseguir un objetivo determinado en un ambiente de 
incertidumbre y peligro, en el que el jugador debe superar distintas pruebas de 
resolución de problemas, enigmas y luchas. 
 Estrategia, en los que el jugador debe controlar muchas variables para conseguir un fin 
concreto. 
 De rol, que siguen los mismos parámetros que los tipos de juegos de mesa con este 
mismo nombre. 
 Simuladores, que reproducen situaciones o actividades complejas como por ejemplo los 
simuladores de vuelo, los de conducción de vehículos o los de realización de deportes 
concretos. 
 Educativos. Juegos en los que prima la finalidad educativa sobre todo. 
 Juegos de mesa, que se asemejan a los juegos de mesa tradicionales. 
 
Pero una de las mejores clasificaciones de los videojuegos no proviene de un autor en especifico 
a un capo de estudio único, y se la puede encontrar, y de manera mas extensa en 
[http://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego], desde el contenido, la oferta y la jugabilidad que 
ofrece cada videojuego se los puede clasificar de la siguiente manera: 




 GROS, B. y GRUPO F9 (2004): Pantallas, juegos y alfabetización digital. 
Bilbao: Desclée de Brouwer. P 20. 
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 Arcade: son videojuegos en los que el objetivo es avanzar por niveles o actos que llevan 
a un jefe final o nivel final. (Fig. 5). 
 Aventura: son videojuegos en los que el protagonista avanza interactuando con diversos 
personajes y objetos, mejorando su experiencia y habilidades para enfrentarse a un jefe 
final.  Como aventura involucran la resolución de puzles, la recolección de artefactos la 
resolución de enigmas y el viaje como parte inherente del juego. (Fig. 6). 
 Disparos: en estos videojuegos el protagonista ha de abrirse camino a base de disparos. 
Según la temática y desarrollo pueden clasificarse en diferentes subgéneros como 
disparos en primera persona o "FPS" (del inglés First Person Shotting), disparos en 
tercera persona o "TPS", disparos en primera persona multijugador masivo en línea o 
"MMOFPS", acción táctica, videojuegos de disparos de desplazamiento lateral o "Run-
And-Gun", extraterrestres y videojuegos de pistolas al estilo duelo del oeste. (Fig.7). 
Figura 5: Sonic wings Juego arcade. 
Figura 6: Rachet And Clank  
aventura. 
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Figura 7: Half Life 2. Shooter. 
 
 
 Educativos: son aquellos que su finalidad es enseñar o ayudar a comprender conceptos a 
jóvenes y niños,  están diseñados para el usuario mientras trata de finalizar el 
videojuego encuentre varios obstáculos que solo pueden ser superados a través de la 
resolución de problemas matemáticos, o conocimientos históricos, etc. Existen 
principalmente para edades tempranas, como ayuda para pacientes con alguna 
discapacidad o para aprender nuevos idiomas o talentos. 
 Estrategia: Se caracterizan por la necesidad de manipular a un numeroso grupo de 
personajes, objetos o datos para lograr los objetivos. Según su temática los hay de 
gestión (ya sea esta económica o social) y de conquista. Mientras, por su mecánica, 
pueden ser clasificados en tiempo real (también llamados "RTS", siglas del inglés de 
real-time strategy), o por turnos ("TBS", siglas también del inglés de turn based 
strategy).  
 Lucha: Son videojuegos basados en el combate cuerpo a cuerpo. Se dividen en 
videojuegos de uno contra uno o ―versus‖, videojuegos de avanzar y pegar o beat’em up 
y el híbrido de ambos free-for-all o todos contra todos. (Fig. 8). 
 Survival horror: Similares a los de aventura pero enmarcados es historias de terror. Elo 
los protagonistas deben salir airosos de situaciones propias al genero del horror (escapar 
de una casa llena de zombis, huir de un asesino, resolver misterios para aplacar a los 
fantasmas, etc.). Un factor importante es el terror psicológico, ayudado de una buena 
ambientación y apartado sonoro. 
 Plataformas: son aquellos videojuegos en los que el protagonista debe sortear una serie 
de obstáculos de manera horizontal, de izquierda a derecha, o de arriba abajo, a través 
de varios mundos o niveles, recolectando una variedad de objetos que le ayudaran a 
superar dichos obstáculos. Y enfrentar un desafío final. (Fig. 9). 
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 Rol o RPG (role playing game): inspirados en los juegos de rol clásicos, donde el 
protagonista interpreta un papel y ha de mejorar sus habilidades mientras interactúa con 
el entorno y otros personajes. Se suelen también caracterizar por que las decisiones de 
tu personaje influyen en su futuro próximo, dando la posibilidad de ir por el bien o el 
mal. Son diversos los subgéneros que engloba esta categoría: los roguelike, videojuegos 
de rol multijugador masivos en línea, MUD o los tácticos, a medio camino entre el 
género de estrategia y el rol, conocidos también como strategic role playing games. 
También otro subgénero no tan popular son los RPG BPT (battle per turn), que se 
caracterizan por ser videojuegos de rol típicos, pero el combate con los enemigos se 
desarrolla por turnos. Por último, es también frecuente distinguir entre los que 
visualizan al personaje principal en tercera persona y los que lo hacen en primera (vista 
subjetiva). (Fig. 10). 
Figura 8: Streat Figther beat em up 
Figura 9: Super Mario Bros. Plataforma. 
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Figura 10: Final Fantasy. R.P.G. 
Figura 11: Guitar Hero. Musical. 
 Musicales: desarrollados entorno a la música, consisten  en sincronizar movimientos, 
sean estos de manos, pies, etc con el ritmo de la música suelen combinar también la 
voz. (Fig. 11). 
 Agilidad Mental/Rompecabezas: son videojuegos donde el jugador debe resolver 
problemas que pueden ser de índole matemático, espacial o lógico, en estos juegos 
puede haber un cronómetro convirtiéndolos en una competencia a contrarreloj. Es 
frecuente encontrarlos en dispositivos portables. 
 Party games: nacidos dentro de los videojuegos de aventura y plataforma concinten en 
avanzar por turnos en un tablero virtual e ir superando diversas pruebas de tipos muy 
diversos en los que compiten entre sí por llegar lo antes posible a la meta, o conseguir la 
máxima cantidad de puntos posible. 
 Simulación: se caracterizan por simular determinados comportamiento o estilos de vida, 
como por ejemplo conductor de bus, criador de animales, etc. Su punto mas fuerte son 
los simuladores virtuales de cabinas de avión, tanques o robots ficticios. (Fig. 12). 
 Deportivo: son videojuegos basados en el mundo del deporte. Pueden subdividirse en 
los siguientes tipos: arcade, simulador, mánager y RPG deportivo 
 Carreras: Son videojuegos en los que se pilotan diferentes vehículos, ya sean reales o 
ficticios, para ganar en diferentes carreras. Dentro de este apartado se pueden distinguir 
dos variantes, arcade y simuladores. 
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 No lineal: También conocidos como caja de arena, se caracterizan por ser videojuegos 
en los que el jugador puede elegir el orden de las misiones o viajar libremente por el 
mapa del videojuego, e interactuar con casi todo lo que este a su disposición. Estos 
juegos suelen ser una mezcla de disparos, luchas y carreras. (Fig. 13). 
 MMORPG: estos videojuegos reciben el nombre de MMORPG (Massive Multiplayer 
Online Role Playing Games), pues el rol es su temática mayoritaria, y en ellos miles de 
jugadores se introducen en el universo virtual, interactuando entre ellos de forma 
simultánea a través de Internet, y utilizando para dicha interacción su avatar, la 
representación gráfica del personaje de cada jugador. Son similares en jugabilidad al 
R.P.G. 
 
Figura 12: Aircraft. Simulador 
Figura 13: Grand Theft Auto V  
Existe una tercera clasificación y esta orientada hacia el publico objetivo al que se dirige. Y es 
que desde el nacimiento mismo de los videojuegos, el sexo y la violencia explícita que podría 
tener un videojuego,  han sido tema de preocupación por parte de autoridades, padres, iglesias, 
escuelas, etc.  Por lo que nace la necesidad de clasificar los videojuegos de acuerdo al publico al 
que deberían ir dirigidos. 
 
El primer paso para esta regulación y clasificación se dio en EE.UU. en 1994 por Entertainment 
Software Association (ESA), creando Entertainment Software Rating Board (ESRB) 
[http://www.esrb.org/index-js.jsp], una entidad autorregulada que realiza en forma 
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independiente clasificaciones para la industria de los videojuegos.  En Japón, tomando como 
base la clasificación de la ESRB en 2002 se creó la Computer Entertainment Rating 
Organization (CERO) con los mismos objetivos que la ESRB. El camino en Europa fue algo 
más complicado, dadas las especificidades y particularidades culturales de cada país y la 
existencia de clasificaciones y criterios propios en cada uno de ellos. Sin embargo el Pan 
European Game Information (PEGI)  [http://www.pegi.info] entra en vigor en la primavera 
del 2003 como un código de autorregulación que establece una clasificación por edades para 
videojuegos y válido para todos los países de la Unión Europea (con excepción de Alemania), 
más Noruega y Suiza. Como en el caso de las clasificaciones de la ESRB y CERO, el objetivo 
primordial del PEGI era que los consumidores, en particular los padres y los educadores, 
tuvieran información suficiente sobre los videojuegos que están a la venta en cualquier país 
europeo adscrito al código, para poder elegir los productos más adaptados a la edad del usuario. 
En la actualidad, el PEGI es considerado por la Comisión Europea como un modelo de 
armonización europea en la protección de los niños.  El resto de naciones, no tiene una 
clasificación de los videojuegos y es porque utiliza las anteriormente mencionadas, o por que de 
plano desconocen el tema y consideran a todos los videojuegos  como simple entretenimiento 
infantil. 
 
3.4 EL VIDEOJUGADOR 
 
Es la persona que juega los videojuegos completándolos parcial o totalmente. El jugador de 
videojuegos se divide básicamente en tres: 
 
 Videojugadores casuales: El jugador de videojuegos casual u ocasional, pertenece al 
grupo de jugadores no tradicionales, estos se caracterizan por ser usuarios relativamente 
nuevos, que dedican pocas horas de juego a la semana y que su uso es concebido como 
una forma de pasar un momento divertido en tiempos de ocio. Sus gustos son 
preferentemente ligados a los juegos deportivos, arcade y los juegos sociales. Este tipo 
de usuario, por lo general no suele informarse demasiado de los productos que ofrece el 
mercado y tan solo se decantan por aquellos que incorporen un factor de novedad y 
diversión. 
 Gosu: son aquellos videojugadores que dedican todo su potencial al dominio de un 
videojuego. El jugador trata de encontrar todos los niveles y extras ocultos de la 
historia,  son aquellos que buscan terminar al cien por cien cada videojuego, ya que,  
aunque se termine la historia principal, siempre existen niveles extras, finales 
alternativos, nuevas armas o habilidades, etc. 
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 Gamer: son videojugadores experimentados, que se caracterizan por llevar varios años 
jugando, invertir bastantes horas de juego y tener una gran diversidad en sus gustos, en 
cuanto a géneros y tipos de plataformas. Además es un consumidor asiduo que le gusta 
estar bien informado en cuanto a los productos que ofrece el mercado, sus 
características y nuevas tendencias. 
 Pro gamer: es un jugador de videojuegos profesional, que lucra participando en 
campeonatos oficiales, o trabajando para las compañías desarrolladoras como 
testeadores de errores en los videojuegos o contribuyendo con retroalimentación y 
críticas hacia el equipo desarrollador. 
 
 




Los videojuegos, no como tales, pero en sus cimientos tienen como punto de arranque 1947 
cuando una vez finalizada la Segunda Guerra Mundial la experimentación tecnológica pudo 
comenzar a volcarse en otros ámbitos. El primer experimento electrónico de una simulación en 
una pantalla es presentado y patentado por Thomas T. Goldsmith y Estle Ray Mann bajo el 
nombre de ―Lanzamiento de Misiles‖. Se trataba de una adaptación de un radar del ejército con 
válvulas que se proyectaban sobre una pantalla de rayos catódicos, y que con una 
sobreimpresión en la misma era capaz de calcular una curva de lanzamiento de misiles hacia 
objetivos virtuales. 
El siguiente paso fue ―OXO‖, creado en 1952 como un juego gráfico, fruto de la tesis doctoral 
de Alexander Sandy Douglas en la universidad de Cambridge sobre la interactividad entre 
computadoras y seres humanos. Básicamente se trataba de una versión del clásico ―Tres en 
Raya‖ escrito para la computadora EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator), la 
primera calculadora electrónica de la historia. ―OXO‖. podía tomar sus decisiones en función de 
los movimientos del jugador, que transmitía las órdenes a través de un dial telefónico integrado 
en el sistema. Este embrión de videojuego no disponía de ningún componente de animación. 
 
 ―Tennis for two‖ mas conocido como ―Pong‖ (Fig. 13) el primer videojuego de la historia, y 
ello por dos motivos: su interactividad, ya que fue diseñado como un juego multijugador, en 
este caso para dos jugadores; y sus animaciones, que aparecían por primera vez. Fue creado por 
William Higinbotham en 1958 aprovechando un osciloscopio del Brookhaven National 
                                                        
75
 El presente resumen es la compilación de revistas especializadas en videojuegos como Hobby consolas, 
IGM en español, revista Nintendo, Planet Station, Play2mania, Play3mania, y Mecanica popular. Así 
como sitios web como: meristation, gamefaqs, Wikipedia, IGM, y las paginas oficiales de Sony, 
Microsoft y Nintendo. 
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Laboratory, y en él se simulaba un partido de tenis entre dos jugadores, que disponían de un 
controlador compuesto por un pulsador que servía para golpear la pelota virtual y un mando 
analógico con el que se controlaba su dirección. El juego utilizaba una vista lateral en la que se 
podía observar una pista que incluía como único detalle la red que separaba ambos campos, y a 
pesar de lo primitivo del diseño, se podía escoger el lado de la pista desde el que servir, la altura 
de la red e incluso la longitud de la pista.  El juego pronto se convirtió en foco de atención, pero 
Higinbotham nunca se planteó patentar su creación, a la que no dio ninguna importancia. 
 
En 1961, un estudiante del MIT, Steve Russell, diseñó ―Spacewar!‖ para ser ejecutado en el 
ordenador PDP-1 del MIT. Desde su creación el videojuego fue todo un éxito y pronto se 
comenzaron a diseñar videojuegos equivalentes para otros ordenadores, cuestión esta que nunca 
antes había sucedido, pero Russell nunca patentó el programa, y acabó siendo utilizado como 
programa de diagnóstico. ―Spacewar!‖ era un juego interactivo para dos jugadores, cada uno de 
los cuales controlaba una nave espacial que podía mover modificando su velocidad y dirección, 
y desde la que podía disparar a la otra nave. Además, para añadir realismo, el programa contaba 
con un centro de gravedad, de forma que ambas naves se veían atraídas hacia dicho punto, y 
eran destruidas si se acercaban demasiado a él. Gráficamente el juego fue una revolución: dos 
naves moviéndose, disparos visuales, espacio con estrellas. De manera que las universidades del 
mundo que contaban con un ordenador tan potente como el PDP-1 replicaron el juego en ellas. 
―Spacewar!‖ fue el comienzo de las sagas de innumerables guerras galácticas que se sucedieron 
en años posteriores, y el primer ―shooter‖ (videojuego en el que el jugador controla algún 
elemento–personaje, nave, robot- con el que puede disparar) de la historia. 
En 1971 dos estudiantes de la Universidad de Stanford, Bill Pitts y Hugh Tuck, reprogramaron 
el juego original de Russell, al que denominaron ―GalaxyGame‖, para su ejecución en una 
máquina (que más tarde se popularizarían como máquinas recreativas o máquinas arcade), 
previa introducción en ella de cinco centavos. Era el primer videojuego comercial de la historia, 
y la máquina ubicada en una tienda del campus de la universidad de Stanford tuvo un éxito 
arrollador, con colas interminables para disfrutar unos minutos del videojuego. El coste final de 
fabricación de la máquina superó los 20.000 dólares por lo que parece difícil pensar en una 
rentabilidad económica del proyecto. Aunque ―Galaxy Game‖ fue el primer intento de explotar 
económicamente un videojuego, la primera máquina en ser producida en serie fue, también en 
1971, ―Computer Space‖ (otra variación de ―Spacewar!‖). Con ello se abandona el ambiente 
experimental universitario que hasta entonces había rodeado a este campo, y se fija como 
objetivo la comercialización masiva de los videojuegos. 
De ello se encargó Nutting Associates, aunque no llegó a fabricar ni 2.000 unidades, por lo que 
su creador Nolan Bushnell rebautizó a la compañía con el nombre de Atari, término que en el 
juego del ―Go‖ (al que Nolan era muy aficionado) era sinónimo de fracaso. 
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Un año después, en 1972, Bushnell  consiguió el primer éxito comercial de la historia del 
videojuego: ―Pong‖. Este primer videojuego de la compañía Atari utilizaba una consola 
conectada a la televisión, de forma que su funcionamiento era completamente electrónico y 
controlado por un microprocesador. Con el mismo argumento que ―Tennis for Two‖, con una 
menor calidad gráfica que aquel, pero con la ventaja de posibilitar una producción en masa a un 
precio económico, ―Pong‖ se convirtió en el primer superventas y el primer videojuego que 
invadió el hogar.  Cada jugador estaba representado por una barra vertical situada a cada lado de 
la pantalla del televisor, y la pelota estaba representada por un cuadrado. Al comenzar el juego 
la pelota salía disparada hacia uno de los lados, y el jugador debía mover verticalmente su barra 
para interceptar la pelota y devolverla al otro jugador, que debía continuar con la misma 
mecánica, hasta que uno de los dos no interceptaba la pelota y perdía un tanto. Con ello aparecía 
un concepto nuevo que ha sido una constante a lo largo de la historia del videojuego: la 
puntuación como el juez implacable del duelo entre ambos jugadores.  
Figura 13: Pong 
Figura 14: Consola 
Odyssey. 
 
En cualquier caso, puesto que esta primera consola de Atari sólo servía para jugar a ―Pong‖, no 
cabe calificarla realmente como tal, recayendo este honor en Magnavox que, también en 1972 
comercializó ―Odyssey‖ ( Figura 14), una consola que se conectaba a la televisión, que contaba 
con unos primitivos joysticks, funcionaba a pilas (sin posibilidad de funcionar conectada a la 
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red eléctrica), y que incorporaba 6 cartuchos con juegos diferentes impresos en tarjetas, entre 
los cuales estaba por supuesto un equivalente del ―Pong‖,  El listado original de juegos era el 
siguiente: ―Table Tennis‖, ―Ski‖, ―Simon Says‖, ―Tennis‖, ―Football‖ ―Hockey‖, ―Analogic‖, 
―Football ―, ―Cat and Mouse‖, ―Haunted House‖, ―Submarine‖, ―Roulette‖ y ―States‖. En todos 
ellos se podían realizar acciones análogas a las descritas para el universo ―Pong‖, por lo que 
junto con la consola, venían incluidas unas plantillas transparentes con dibujos de colores para 
pegar a la pantalla del televisor y así proporcionar el fondo adecuado para cada juego en 
concreto. Y es que ―Odyssey‖ era una máquina increíblemente simple, incapaz de emitir sonido 
alguno o memorizar el progreso de los jugadores, que tenían que anotar los puntos a mano en 





Las máquinas recreativas 
 
A pesar del relativo éxito de estos primeros videojuegos, la industria de las consolas no 
conseguía despegar debido sobre todo a la falta de contenidos suficientemente atractivos 
propiciados por una precaria tecnología, ya que sólo ―Pong‖ y sus clones habían calado en el 
ambiente del hogar. El empujón definitivo para los videojuegos llegó de la mano de las 
máquinas recreativas en las que sí era posible esa inversión tecnológica, dada su utilización 
masiva en lugares públicos de ocio. Mientras tanto, las consolas se limitaban a convertir los 
videojuegos de las máquinas recreativas a sus respectivos formatos, con la consiguiente pérdida 
de calidad. Así, en la década de los setenta las máquinas recreativas tuvieron como 
protagonistas muchos de los géneros de videojuegos que conocemos en la actualidad, aunque 
predominando el género arcade con el que se empezaron a conocer estas máquinas: 
 
 ―Space Race‖ (1973, Atari), en el que se había de pilotar un cohete hast la parte 
superior de la pantalla lo más rápido para ganar al rival. 
 ―Pong Doubles‖ (1973, Atari), un ―Pong‖ para dos parejas. 
 ―Gotcha‖ (1973, Atari), el primer videojuego de laberintos. 
 ―Gran Track 10‖ (1974, Atari), el primer videojuego de conducción. 
 ―Thank‖ (1974, Atari & Kee Games), en el que se había de dirigir un tanque por una 
especie de laberinto. Fue el primer videojuego que almacenaba los gráficos en chips de 
memoria ROM. 
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 ―Gun fight‖ (1975, Midway), en el que se emulaban los duelos típicos de las películas 
del oeste. Fue la primera máquina recreativa en utilizar un microprocesador. 
 ―Breakout‖ (1976, Atari), una extensión del ―Pong‖ en el que se habían de romper filas 
de ladrillos. 
 ―Space Invaders‖ (1978, Taito Co.), el primer ―mata marcianos‖. 
 ―Asteroids‖ (1979, Atari), cuyo objetivo era destruir los asteroides evitando chocar 
contra los fragmentos de estos. En él se utilizaron por primera vez gráficos vectoriales 
para aumentar la velocidad de movimiento de los objetos en pantalla. 
 ―Galaxian‖ (1979, Namco), una evolución de ―Space Invaders‖ pero conel aliciente del 
color RGB en todos los píxeles de sus gráficos. 
 ―Pac-Man‖ o ―Comecocos‖ en España (1980, Namco), cuyo objetivo era el de realizar 
variadas tareas dentro de un laberinto. 
 
A pesar de su simplicidad, este tipo de videojuegos se han recreado hasta la saciedad: hay 
versiones incluso para las consolas más potentes, se están reinventando a sí mismos como 
videojuego para el móvil ([http://mobile-asteroids.softonic.com/movil, 
http://pman.softonic.com/movil], aparecen como minijuegos ocultos en otros videojuegos 
(―Mortal Kombat Trilogy‖), incluso existen versiones en flash para su ejecución en la Web 
[http://www.spaceinvaders.de/]. De todos ellos, dos merecen especial atención. El primero es 
―Space Invaders‖ por las innumerables versiones que se han creado a partir de él, y por ser el 
primer videojuego que se convirtió en un auténtico fenómeno social (en Japón, el gobierno hubo 
de fabricar más monedas de las que se utilizaban en la máquina dada su escasez). Y el segundo 
―Pac-Man‖ por acabar con la tiranía de los disparos, presentando un entorno sin violencia y 
lleno de humor, al que por fin accedieron otros públicos no a fines a los disparos, popularizando 
así el mundo del videojuego (fue además el primer videojuego en contar con una serie de 
televisión). 
 
A comienzos de los ochenta, las máquinas recreativas ya habían salido de su ubicación original 
(los bares y salas recreativas), extendiéndose a otros lugares públicos como restaurantes y 
cafeterías, permitiendo el despegue de esta nueva forma de ocio. Algunos ejemplos: 
 
 ―Battle Zone‖ (Atari, 1980), un simulador de tanques con el primer entorno 
tridimensional, que impresionó tanto a las Fuerzas Armadas estadounidenses que 
encargaron a Atari una versión mejorada para el entrenamiento de sus pilotos de 
tanques. 
 51 
 ―Berzerk‖ (Stern Electronics, 1980), el primer videojuego que incluía un sintetizador de 
voz capaz de emitir 30 palabras. 
 ―Defender‖ (Williams, 1980), el videojuego con más controles de su época: una palanca 
y cinco botones. 
 ―Donkey Kong‖ (Nintendo, 1981), un éxito de superventas multiplataforma, que 
aparece regularmente en recopilaciones para distintas consolas, existiendo incluso hoy 




En 1976, Robert Noyce y Gordon Moore, a la postre fundadores de Intel, crearon ―Fairchild 
Channel F‖, la primera consola en contar con procesador, con cartuchos de juegos con 
componentes internos e información grabada en su ROM (y no simples conectores de jumpers 
como ―Odyssey‖), capaz de emitir una señal de salida en color y con un diseño en el que se 
perfilaba un estudio primario de ergonomía puesto que los mandos se podían alejar de la 
consola utilizando cables. Sin embargo, dado el escaso número de juegos que se desarrollaron 
para ella (sólo 26), y la poca calidad de los mismos, acabó pasando desapercibida. 
 
En 1977 aparecía ―Atari VCS‖ (Video Computer System), también conocida como ―Atari 
2600‖, que utilizando también cartuchos intercambiables consiguió un enorme éxito, llegando a 
venderse durante catorce años. Es una de las primeras consolas de 8 bits, también llamadas de 
segunda generación. 
 ―Intellivision‖, también de 8 bits, nació en 1979 de la mano de Mattel Electronics, y los 
videojuegos de sus cartuchos se caracterizaban por presentar una calidad gráfica muy 
alta. 
 
 ―ColecoVision‖ vio la luz en 1982, y fue la primera consola (también de 8 bits y con 
cartuchos) que incorporaba para los videojuegos de conducción otro tipo de elementos 
como volante, palanca de cambios y pedal de acelerador, como si de una máquina 
recreativa se tratara. Por otro lado, la compañía protagonista de su desarrollo, Coleco, 
introdujo una importante novedad al crear un adaptador que permitía utilizar el mismo 
cartucho en distintas consolas.  
 
De esta forma, la industria del videojuego había encontrado dos líneas de actuación distintas: la 
fabricación de consolas (hardware) y el desarrollo de juegos para ellas (software). Y comenzó a 
percatarse de las inmensas posibilidades que se abrían: 
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 En 1976 ya existían 20 compañías desarrollando videojuegos. 
 En 1979 se facturaron más de 330 millones de dólares sólo en EE.UU., se vendieron 20 
millones de cartuchos. 
 En 1982 la facturación superaba los 3.000 millones de dólares, y el número de 
cartuchos pasó a ser de 80 millones. 
 En 1982, el 93% de los jóvenes norteamericanos utilizaba algún videojuego, y estos 
acaparaban el 30% del mercado ―del juguete‖. 
 
Un avance importante para la industria del videojuego llegó de la mano de los ordenadores 
personales. Los primeros que entraron en el hogar, al comienzo de los ochenta, fueron el 
―Sinclair ZX81‖ y el ―Commodore VIC-20‖, máquinas con poca potencia y mínima capacidad 
de memoria, que sólo podían recrear versiones ―ligeras‖ de las máquinas recreativas que 
utilizaban un hardware más potente. Pero la verdadera revolución llegaría en 1982, con la 
generación de ordenadores personales de 8 bits: el ―Spectrum ZX‖ y ―Commodore 64‖, y 
continuaría en 1984 con el ―Amstrad CPC 464‖. Y es que estas máquinas posibilitaron una 
avalancha de videojuegos por un doble motivo: su facilidad de programación, y el soporte tan 
habitual en la época para almacenar los programas, como era el de las cintas de casete. 
 
Así las cosas, a mediados de los ochenta los usuarios comenzaban a preguntarse hasta qué punto 
merecía la pena adquirir una consola, cuando de forma alternativa podían conseguir un 
ordenador personal con el que también podían ejecutar videojuegos de ordenador, y que en la 
mayoría de los casos tenían mayor calidad que los videojuegos de consola. Así que finalmente 
dejaron de comprar consolas y videojuegos para ellas. De hecho, de los 3.000 millones 
facturados por la industria del videojuego en 1982, se pasó a 100 millones en 1985, y las 
empresas del sector comenzaron a sufrir graves pérdidas. Esta crisis supuso el final de un primer 
estadio en el desarrollo de los videojuegos. Pero a la vez fue un revulsivo para el nuevo mundo 
del videojuego, y en la 
segunda mitad de la década de los ochenta comienza el despegue definitivo de las consolas, que 
gracias a notables avances técnicos, a comienzos de los noventa se había convertido ya en el 
soporte más difundido para los videojuegos, en detrimento de las máquinas recreativas. Por lo 
que respecta a los ordenadores, comienzan a desaparecer progresivamente los ordenadores de 8 
bits, y son sustituidos por ordenadores de 16 bits, tecnológicamente más avanzados, con mayor 
capacidad y velocidad como los ―Amiga‖ y los denominados ―PC‖. Pero además, son los 




Al contrario de lo ocurrido con el periodo anterior, La década de los 90  esta marcada por la 
existencia de pocas compañías desarrolladoras de videojuegos y consolas, que protagonizaron 
verdaderas batallas épicas ( tal es el caso de la guerra Nintendo-Sega y sus mascotas Mario y 
Sonic). Aunque hubo algunos protagonistas más en el mundo del hardware, tres fueron las 
compañías que marcaron las pautas en el mundo de las consolas: Nintendo, Sega y Sony. Como 
hitos destacados de estas compañías, Nintendo fue la primera compañía que apostó 
decididamente por los videojuegos tras la crisis. En 1983 lanzó al mercado la consola 
―NES‖(Nintendo Entertainment System), con la que facturó 100 millones de dólares en 1985 y 
2.300 millones en 1988, poniendo de relieve el renacer de la industria de los videojuegos. Más 
allá de los avances tecnológicos de la consola, su popularidad vino marcada por la calidad de 
sus juegos, en especial ―Super Mario Bros‖ que venía incluido con la compra de la consola a 
partir de su creación en 1985. En 1989 Nintendo puso en el mercado ―Super NES‖ como 
evolución natural de ―NES‖ a los 16 bits, en 1995 dio el salto a los 32 bits con ―Virtual Boy‖, y 
en 1996 presento ―Nintendo 64‖ accediendo al olimpo de los 64 bits. Aunque en todas ellas el 
personaje de ―Mario Bros‖ siguió saltando por todos sus mundos, su protagonismo fue algo 
menor, al tener que competir con ―Sonic‖ y con los universos de la ―Play Station‖ de Sony. 
 
En el año de su lanzamiento, en 1985, se vendieron más de 10 millones de cartuchos de ―Super 
Mario Bros‖, y a lo largo de toda su historia la cifra ha rondado los 40 millones. Antes de la 
salida de ―Super Mario Bros‖, el afán de todo jugador consistía en conseguir las puntuaciones 
más altas en niveles que se repetían una y otra vez, sin que entre ellos hubiera una gran 
diferencia. Pero Mario había de recorrer 32 niveles diferentes distribuidos en 8 mundos 
distintos: uno basado en plataformas tradicionales, otro que simulaba entornos subterráneos, en 
otro había que nadar, los había en los que sobrevivir implicaba saltar y volar por la pantalla 
dando enormes saltos, o incluso en los que se habían de esquivar precipicios utilizando 
plataformas móviles que ascendían y descendían, o que iban de uno a otro lado. Además, Mario 
era capaz de romper ladrillos, comerse una seta y hacerse gigante, o comerse una flor y escupir 
fuego para escapar de sus adversarios. Si tenemos en cuenta que este tipo de ayudas al personaje 
no se había visto nunca antes en un videojuego, que fue el primer videojuego en el que 
aparecieron zonas secretas e ítems escondidos haciendo de la exploración y la manipulación 
herramientas con la que obtener ventaja en estos mundos virtuales, empezaremos a valorar en su 
justa medida ―Super Mario Bros‖. Desde un punto de vista técnico, este videojuego es 
considerado por muchos el primero de plataformas para consolas con desplazamiento lateral de 
la historia. El personaje de Mario se remonta a 1981 cuando apareció como un personaje más 
dentro del videojuego ―Donkey Kong‖. Desde su aparición en solitario en ―Super Mario Bros‖ 
el personaje ha protagonizado la saga mas rentable en el mundo de los videojuegos, ya que entre 
todas sus versiones se han vendido más de 193 millones de unidades, y desde el principio su 
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imagen se convirtió en el de la propia compañía por la facilidad con la que cualquier usuario se 
identificaba con él. 
De manera similar que Nintendo, Sega comenzó en el mundo de los videojuegos con las las 
máquinas recreativas, pero a diferencia de aquella, su consola de 8 bits lanzada en 1986 no 
gusto, sobre todo porque no puedo competir con la calidad de ―NES‖. Sin embargo sirvió para 
que Sega, en 1988, liderara el mercado de las consolas de 16 bits con su ―Sega Mega Drive‖. 
Sega popularizó su consola a través de un videojuego: ―Sonic the Hedgehog‖, y desde entonces 
utilizó el personaje principal del juego, Sonic, como mascota de la compañía. ―Sonic the 
Hedgehog‖ comparte muchas de las caracteristicas de ―Super Mario Bros‖.  En 1994 Sega lanzó 
su consola ―Saturn‖, la  que quedo relegada, pues ese mismo año nació  ―Play Station‖ de Sony, 
que se erigió en reina del panorama de los 32 bits. Sega volvió a ganar algo de presencia en el 
mundo de 
los videojuegos en 1998 con la aparición de ―Dreamcast‖, su primera consola de 128 bits, que 
además contaba con CD-ROM y 6 MB de memoria, siendo además la primera consola que 
incluía un módem para Internet y soporte a juegos on-line. En su primera temporada, logró un 
éxito de venta difícilmente igualable: 225.132 unidades vendidas en los EE.UU. en las primeras 
24 horas, y 500.000 unidades en las primeras dos semanas.  Pero su protagonismo sólo duró 
hasta que en 2000, de nuevo Sony, le arrebatara el reinado de los 128 bits con su ―Play Station 
2‖. ―Dreamcast‖ fue la sexta y última consola creada por Sega, que a partir de 2000 se dedicaría 
sólo al desarrollo de software para consolas y a la producción de máquinas arcade. 
 
Nacida en Japón en 1950 a partir de Tokyo Tsushin Kogyo, Sony comenzó realizando 
aportaciones relevantes al campo de la electrónica, lo que la ha convertido en una de las piezas 
fundamentales del mundo del videojuego desde 1990, aunque su explosión se produjo en 1994 
al presentar su consola ―Play Station‖. Dicha consola incorporaba la tecnología más 
vanguardista de los 32 bits, pero además, prescindía de cartuchos, y utilizando de forma exitosa 
el CD-ROM como medio de almacenamiento (cosa que no consiguieron anteriormente otras 
compañías que habían utilizando este mismo soporte) era capaz de generar 1,5 millones de 
polígonos por segundo. Una característica importante que consagró a ―Play Station‖ fue el 
amplio catálogo de juegos que logró obtener y entre los que podemos destacar viejas glorias 
como: ―FIFA 2000‖, (Electronic Arts, 2000) juego de futbol, ―Final Fantasy VII‖ (Square Enix, 
1997) aventura, ―Gran Turismo‖ carreras,  ―Metal Gear Solid‖ infiltración (Konami, 1999), 
―Resident Evil‖ (Capcom, 1976) aventura horror, ―Silent Hill‖ (Konami, 1999)aventura horror, 




A comienzo de los 80, el ordenador de 16 bits ―Amiga‖ de Commodore era posiblemente el más 
popular del momento, mucho más que el ―Personal Computer‖ que IBM había lanzado en 1981 
con el sistema operativo MS-DOS(Microsoft Disk Operating System). Sin embargo, puesto que 
IBM había diseñado su máquina con un arquitectura abierta para que otros fabricantes pudieran 
producir y vender máquinas compatibles con la suya, que acabarían conociéndose con el 
acrónimo de ―PC‖ de ―Personal Computer‖, otros fabricante produjeron sus propias máquinas a 
partir de las especificaciones de la ROM BIOS publicada por IBM, a un precio mucho menor, 
con lo que el mercado se inundó de PCs, convirtiéndose en el protagonista absoluto del 
panorama informático. Ante tal avalancha de ordenadores compatibles los juegos de ordenador 
conocieron un nuevo amanecer, puesto que ya no era necesario diseñarlos para distintas 
versiones de ordenadores. Así las cosas, los videojuegos diseñados para ordenador se hicieron 
tan populares o más que los utilizados en consolas. 
Curiosamente, esa popularización de los videojuegos de ordenador, propició que pudieran ver la 
luz nuevos géneros de videojuegos mucho más reflexivos, como los juegos de aventura, 
estrategia, simulación o rol. Y con ello, el afán por crear universos cada vez más espectaculares, 
propiciaba una necesidad permanente de actualización y mejora de la tecnología de los 
ordenadores: velocidad, memoria, capacidad de almacenamiento y tarjetas gráficas y de sonido.  
El panorama al final del siglo pasado, era el de un mundo del videojuego dominado por los 
ordenadores en detrimento de las consolas, que veían como sus replicas de juegos eran de 
menor calidad.  
 
Consolas portátiles. 
Para finales de los noventa  entran en escena las consolas portátiles. La primera en aparecer en 
1980 fue la ―Game&Watch‖ de Nintendo. Con una arquitectura muy simple (pantalla LCD 
monocromática, unos botones de goma, y alimentada por baterías miniatura como las usadas en 
relojes), un tamaño muy reducido y un precio económico, pronto se reveló como el elemento 
idóneo para un público que hasta entonces no había tenido muchas facilidades para acceder a 
este mundo del videojuego: el infantil. Esta primera consola portátil incorporaba un único 
videojuego basado en ―Super Mario Bros‖, pero de mucha menos calidad. Sucesivas 
evoluciones de este embrión, decenas de millones de unidades vendidas en todo el mundo, y 
finalmente, en 1989 Nintendo puso en el mercado ―Game Boy‖ para coronarse como rey de las 
consolas portátiles. 
La consola constaba de una pantalla con 4 tonos de grises, sonido nítido y salida para 
auriculares, juegos en cartuchos que podían desarrollar otras empresas, y un procesador de 
4MHz que permitían la simulación en estos nuevos micromundos. Además de un puerto que 
permitía comunicar dos consolas y hacer que dos jugadores pudieran compartir el viedeojuego. 
En sucesivas versiones, Nintendo modificó la consola haciéndola mucho más pequeña y ligera, 
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con un pantalla mayor y de mayor resolución, y con dos pilas en lugar de cuatro (―Game Boy 
Pocket‖, 1996), y posteriormente añadiría color en la ―Game Boy Color‖ (1998). Curiosamente, 
Nintendo esperó a que el 
bajo consumo de los componentes y la mejora de las pilas eléctricas propiciaran una gran 
autonomía para su consola y así poder mostrar en todo su esplendor sus 56 colores. Otros antes 
ya habían introducido el color, pero la decisión de Nintendo fue la más acertada y ninguna otra 
consola pudo competir con ella, aunque muchas lo intentaron (Atari en 1989 con ―Lynx‖, Sega 
en 1991 con ―Game Gear‖ y en 1995 con ―Nomad‖, Tiger Electronics en 1997 con 
―Game.com‖, Toshiba en 1998 con ―Neo Geo Pocket‖ o Bandai en 1999 con ―WonderSwan‖). 
Como en casos anteriores, la popularidad de esta consola (más de 200millones de unidades 
entre todas sus versiones), se vio arropada por la cantidad y calidad de los videojuegos que se 
desarrollaron para ella. Más de 500, entre los que merece la pena destacar ―La leyenda de 
Zelda‖, con el mismo aspecto con se mostraban en la NES de Nintendo; ―Tetris‖, con el que 
muchos adultos conocieron el mundo del videojuego; y ―Pokémon‖, otra de esas sagas míticas 
con 155 millones de unidades vendidas. 
 
    
3.6 LOS VIDEOJUEGOS  EN LA ACTUALIDAD. 
 
Al finalizar los noventa, los videojuegos habían crecido en tamaño, duración, complejidad y 
calidad técnica, por lo que las inversiones para su desarrollo eran cada vez más costosas, y los 
periodos de creación pasaron de meses a años. La búsqueda de universos más atractivos en los 
que jugar: gráficos hiperrealistas, sonido envolvente, física de partículas implementada en 
tiempo real (lluvia, fuego, niebla, golpes, disparos...) aporto una complejidad técnica en los 
soportes de los videojuegos produciendo una escalada aún mayor en tiempos y costes de 
desarrollo, superando con creces a las grandes producciones cinematográficas, y siendo normal 
la aparición de videojuegos desarrollados en más de dos años, en los que habían trabajado más 
de 100 personas, y con un coste de producción, marketing no incluido, de 20 millones de 
dólares
76
.  Y algunos sobrepasan con creces estas cifras, como es el caso Grand Theft Auto V (a 
la fecha el juego mas vendido de la historia)
77
, que ha necesitado de un desembolso inicial de 
mas 30 millones de dólares sin contar los gastos en marketing. En el caso de los títulos 
deportivos, además hay que añadir el elevado coste correspondiente a las licencias para poder 
fichar a las estrellas, equipos y entornos deportivos para que aparezcan en el juego. Si pensamos 
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que títulos como ―Pac-Man‖ que en 1982 supusieron un desembolso de 100.000 dólares, 
empezaremos a tener una percepción más real de la importancia que está tomando el mundo del 
videojuego, como atestigua el jefe de programación de Pyro Studios (J. Arévalo,2006): ―hemos 
pasado de en 1985 de necesitar 2-6 personas, 4-12 meses de desarrollo y 20-80 mil euros a ser 
necesarias 40-120 personas, 18-36 meses y 5-20 millones de euros‖. Con estas perspectivas, 
muy pocos quieren arriesgar en el desarrollo de videojuegos. Así llegamos en la actualidad a un 
corpus en cantidad de videojuegos, en calidad técnica, gráfica y de jugabilidad excelentes, pero 
faltos de la frescura y originalidad de antaño. Es difícil encontrar algo nuevo, y gran parte de los 
desarrollos se basan en secuelas de éxitos anteriores, nuevas licencias, o aventuras basadas en 
éxitos del cine, en los que la falta de creatividad es patente. 
 
Otra de las características de este periodo es la paulatina desaparición de un soporte para los 
videojuegos y la aparición de otro nuevo. La desaparición corresponde al ordenador, puesto que 
su propuesta tecnológica ya no es tan superior a la que plantean las consolas de última 
generación, y además, la transformación social que comenzó a surgir en este periodo haciendo 
del salón del hogar un centro de ocio, hace mas fácil la 
presencia en él de las consolas. Y la incorporación hace referencia a los teléfonos móviles en los 
que los desarrollos son infinitamente menos costosos, y  que normalmente se reducen a 
adaptaciones de otros videojuegos.  
También es destacable cómo en este periodo aumentan los videojuegos multijugador en todas 
sus facetas: videojuegos desarrollados para su utilización on-line (único terreno con dominado 
por el ordenador), versiones on-line de gran parte de los videojuegos existentes, y versiones 
multijugador para todo tipo de videojuegos. Desde un punto de vista sociocultural, hay que 
hacer notar la presencia en este tipo de videojuegos, de entornos colaborativos, y no sólo de 
competencia múltiple. 
 
La ―Play Station 2‖ (Sony, 2000, también conocida como PS2), evolución natural de ―Play 
Station‖. Conto con un procesador de 128 bits, 300 MHz y 32Mb de memoria principal, capaz 
de manejar 66 millones de polígonos, con decodificador de compresión de imagen MPEG2, 48 
canales de sonido surround 3D, y DVDROM, ha sido la consola más vendida de toda la historia: 
120 millones de unidades. Muy superior técnicamente a la ―Game Cube‖ (Nintendo, 2000), pero 
algo inferior a la ―Xbox‖ (Microsoft, 2002), debe gran parte de su popularidad, como ya había 
ocurrido en otros momentos de la historia de los videojuegos, al enorme catálogo de 
videojuegos que se desarrollaron para esta consola. A finales de 2005 Microsoft presentó su 
última consola, la ―Xbox 360‖ (360), en tanto Sony lo hizo a finales de 2006 con ―Play Station 
3‖ (PS3).  
 
 58 
El caso de la ―Wii‖ (2006) de Nintendo  ha supuesto un caso especial y una revolución aún 
mayor. Técnicamente es muy inferior a la PS3 o a la 360, pero como también lo es su precio, y 
los universos de diversión que proporciona son tan distintos al que éstas evocan, empieza a ser 
bastante corriente encontrar la Wii  en el salón de casa, cuestión esta impensable para la 
mayoría de video jugadores hasta hace unos años. Con esta videoconsola Nintendo se ha 
querido desmarcar de la batalla que mantienen Sony y Microsoft entorno a la potencia y 
realidad gráfica de sus máquinas, sacrificando la capacidad tecnológica por la sencillez y la 
jugabilidad.  
 
La revolución Wii reside en su sistema de control del mando inalámbrico (Wiimote o Wii 
Remote) que puede ser usado como un dispositivo con el que apuntar, además de poder detectar 
la aceleración de los movimientos en tres dimensiones de forma tan precisa, que los 
movimientos efectuados con él se traducen de forma totalmente realista a la pantalla. La 
videoconsola incorpora el videojuego ―Wii Sports‖ con el que el usuario puede entrar en 
contacto con este universo de movimiento perpetuo, alejado de la hasta ahora tradicional 
inmovilidad de los videojuegos. Los deportes incluidos son: tenis, golf, béisbol, bolos y boxeo, 
de forma que por medio del mando y realizando gestos con él, podemos simular que utilizamos 
una raqueta de tenis, un palo de golf, un bate de béisbol o una bola de bolos. Para el boxeo es 
necesario utilizar una expansión del mando principal y colocar cada uno en una mano. De la 
misma forma, podemos utilizar los mandos para dirigir el movimiento de los personajes en los 
juegos de acción tradicionales. Esta facilidad de uso, el planteamiento original y sencillo de los 
videojuegos para Wii, y la posibilidad de conectar hasta cuatro mandos a la vez mediante 
tecnología inalámbrica Bluetooth, ha acabado por convertir en jugadores a personas que antes 
no tenían el menor interés por los videojuegos, como madres o abuelos, que comprueban 
asombrados hasta qué punto es posible divertirse en familia. 
 
La nueva generación de consolas se presentaran a finales de este año (2013) las mas esperadas 
son la Play Station 4 de Sony y la Xbox one de Microsoft. Las cuales traen innovaciones 
tecnológicas como la posibilidad de compartir contenidos con otros usuarios, trasmisión  en 
directo de datos, contenido físico y en línea de juegos, música y programación de tv y servicio 
de trasmisión de películas entre otras. Además habría que agregar los gráficos hiperrealistas, 
gran capacidad de almacenaje y la experiencia multijugador, que mejora las opciones  de juego 
y la cantidad de usuarios que pueden jugar en línea, al  mismo tiempo. Ya se han presentado 
algunas como la Nintendo U y la Play Station Vita. Sin embargo, las repercusiones que estas 
nuevas tecnologías traen están aun por verse, la simulación y la multi-dependencia de varios 
aparatos electrónicos a la vez, para poder jugar,  parece ser la norma de la nueva generación de 





4.1 LOS VIDEOJUEGOS COMO DISCURSO. 
 
El estudio del videojuego como discurso es equivalente a la consideración del videojuego como 
―texto‖. El concepto semiótico de texto surgió en los años 60 y 70 a partir de la confluencia 
entre algunas investigaciones en Lingüística, Antropología, Semiótica y Narratología. 
 
En un sentido amplio, el concepto de texto es una perspectiva de estudio más que un objeto de 
estudio; dicho con mayor precisión, una perspectiva de estudio que predefine, en parte, al propio 
objeto de estudio como tal. Se trata de una perspectiva de interpretación/análisis de objetos 
(generalmente objetos culturales) entendiéndolos como organizaciones globales de signos 
interrelacionados. 
 
Los objetos de estudio del análisis textual suelen ser productos de lenguajes convencionales 
culturalmente establecidos, como el lenguaje verbal (novelas), el lenguaje audiovisual 
(películas), etc., pero no necesariamente. También objetos que no se suelen considerar como 
discursos o productos del uso del ―lenguaje‖, como p. ej. un ritual social, el logotipo de una 
marca deportiva o una determinada forma de vestir, pueden ser analizados ―como si‖ lo fueran, 
es decir pueden ser analizados como textos. 
 
Este enfoque amplio sobre el concepto de ―texto‖ es importante para poder analizar la 
significación sobre cierto tipo de productos de la cultura de masas que disfrazan su componente 
textual al ser considerados productos ajenos al discurso; éste es el caso de los videojuegos, 
típicamente concebidos como productos de entretenimiento o para la actividad lúdica, el 
concepto de texto alude a una perspectiva de análisis de los objetos (en particular de los objetos 
culturales) ―como si‖ fueran discursos.  
 
En la Lingüística, la noción de texto emergió de la necesidad de ampliar el campo de análisis de 
la frase hacia unidades más complejas: los discursos. Con este propósito, empezó a desarrollarse 
una  ―gramática del texto‖. Tal como explica van Dijk,  desde diferentes ámbitos de los estudios 
lingüísticos se llegó a la conclusión de que la gramática de una lengua debía dar cuenta ―no sólo 
de las oraciones realizadas mediante las emisiones de hablantes, sino también de las relaciones 
entre oraciones, o sea de los textos enteros subyacentes a estas emisiones‖78 También desde la 
Lingüística, la Teoría de la Enunciación (emprendida por É. Benveniste) resultó fundamental 
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para el desarrollo de la noción de ―texto‖. Según la concepción moderna de esta teoría, un texto 
se compone de ―enunciado + enunciación‖, y el acto de comunicar algo (un enunciado) proyecta 
la representación de un contexto comunicativo figurado (la enunciación), que no remite 
necesariamente al contexto empírico de la comunicación. Dicho contexto comunicativo figurado 
se conforma de un ―enunciador‖ (―emisor implícito‖ que deriva del enunciado), un 
―enunciatario‖ (―receptor implícito‖ que deriva del enunciado), y una relación comunicativa 
figurada entre ambos. 
 
Desde la Antropología, Campbell en sus investigaciones sobre los mitos dejo de manifiesto que 
diversas producciones significantes en apariencia muy distintas podían compartir, en el fondo, 
una misma esencia discursiva. Esta idea invitaba a un desplazamiento de la noción de obra 
cultural como producto ―tangible‖ de un autor hacia una concepción de la obra cultural como 
―texto‖, basada en la organización profunda de la obra. En este sentido, Roland Barthes destacó 
que el concepto ―de “texto” suponía la oportunidad de superar el tradicional análisis literario 
“centrado en el autor” y sus intenciones79;  el texto, como obra definida a partir de su estructura 
profunda, invitaba a tener más en cuenta el diálogo entre autor y lector, ya que no puede 
actualizarse la estructura profunda de ninguna obra sin la actividad interpretativa del lector. 
En este contexto, Umberto Eco partió de la asunción del texto como ―obra abierta‖, pero se 
preocupó también de proponer modelos teóricos contribuyentes a evitar la sobre interpretación.  
―En este caso, „apertura‟ no significa en absoluto „indefinición‟ de la comunicación, „infinitas‟ 
posibilidades de la forma, total libertad de fruición; se tiene sólo una rosa de resultados de 
goce rígidamente prefijados y condicionados, de modo que la reacción interpretativa del lector 
no escapa del todo al control del autor
80‖  
 
Eco llegó en una Semiótica Interpretativa en donde convergieron la teoría Semiótica y 
conceptos de Psicología Cognitiva así: 
―las nociones de ―marco‖ y ―guión‖ cognitivo (originarias de M. Minsky y R. Schank, 
respectivamente, aunque cabría remontarse al respecto a las pioneras investigaciones 
sobre esquemas cognitivos de F.Bartlett, en 1932). En tanto que esquemas 
preconcebidos para una económica interpretación de nuestra realidad, Paolo Fabbri ha 
afirmado que los ―marcos‖ y ―guiones‖ cognitivos, aplicados a una teoría de la 
interpretación de los textos, le sirvieron a Eco como ―barras de grafito‖ para evitar la 
―semiosis ilimitada‖ y frenar la ―fuga de los interpretantes‖81  
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El intérprete de textos que intenta actualizarlos en términos de ―cooperación interpretativa‖ fue 
acuñado por Eco con el nombre de ―lector modelo‖.  Por otro lado, un relevante giro 
narratológico en el análisis del texto partió del ―rescate‖ de algunas investigaciones de los 
formalistas rusos de los estudios literarios (V. Propp, B. Tomachevsky, etc.), que se aplicaron a 
la descripción de las estructuras internas del texto narrativo. En este ámbito resultó fundamental 
la distinción entre los niveles de ―fábula‖ vs. ―trama‖ o ―historia‖ vs. ―argumento‖. La 
―historia‖ se suele entender como la macro-estructura o esquema básico, anterior a su 
organización artística y manteniendo el orden causal-cronológico de los acontecimientos. En 
cambio, el ―argumento‖ se concibe como la micro-estructura de la narración, fruto de su 
composición artística e incluyendo posibles manipulaciones del orden causal-cronológico de los 
acontecimientos. 
 
Finalmente, las investigaciones de A. J. Greimas y J. Courtés sobre Semántica Estructural y 
Semiótica Narrativa y Discursiva se centraron en la exploración de los niveles más profundos 
del contenido del texto, y el ―recorrido generativo‖ desde éstos hasta la manifestación sensible 
de la obra: desde el nivel axiológico hasta el nivel ―superficial‖, pasando por el modelo 
―actancial‖ de organización narrativa de la información, y los niveles semánticos figurativo y 
temático. 
La noción de esquema discursivo canónico resulta esencial en la investigación de Greimas: su 
teoría no sólo postula la existencia de un nivel ―macro-estructural‖ del enunciado narrativo en 
cuanto a la información semántica (la ―historia‖), sino que alude a un modelo puramente 
sintáctico de organización discursiva, que constituye una ―gramática narrativa universal‖. En 
cambio, un esquema discursivo original posee existencia y funciona con independencia del 
ropaje semántico de las unidades discursivas. De aquí deriva precisamente el poder organizativo 
de los modelos originales en un sentido descendente que trata de estructuras aplicables a modo 
de ―plantillas‖ interpretativas, que permiten ir organizando las informaciones del texto desde un 
principio. 
 
La teoría clásica del texto forjó dos modelos de esquema discursivo: el análisis del texto como 
narración y el análisis del texto como enunciación. Estos esquemas discursivos constituyen, en 
cierto sentido, ―metáforas interpretativas‖82 , de modo que el análisis narrativo no equivale 
exactamente al análisis de ―narraciones‖, sino al análisis de las obras culturales ―como 
narración‖, y que el análisis enunciativo no equivale exactamente al análisis de actos 
comunicativos, sino al análisis de las obras culturales ―como actos comunicativos‖. 
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4.2 DEL TEXTO AL HIPERTEXTO 
 
La crítica a la teoría clásica del texto surgió junto con el nacimiento del texto electrónico 
interactivo y su correspondiente Teoría del Hipertexto, que experimentó su época dorada 
durante los inicios de Internet (finales de los 80 y década de los 90). Tal como se explica en el 
capitulo anterior, el hecho de que los hipertextos contengan estructuras multimodales y las 
integren en diferentes perspectivas y desarrollos textuales, obligando al lector a ―escoger‖ unas 
y descartar otras, supuso una vitrina inmejorable para la demostración de los ideales filosóficos 
y estéticos de los teóricos postmodernos. ―a finales de los ochenta, durante la explosión 
posestructuralista, todo era hipertexto”. A modo de recordatorio, cabe referir las 
características principales del hipertexto: la subversión de la idea de texto como obra unitaria 
y estable, la estructura no-lineal de los contenidos, la interactividad entre usuario y sistema, y 




Alrededor de los modelos más populares de hipertextualidad (páginas web, hiperficciones, 
CDROMs educativos, etc.), emergió una tensión fundamental entre la teoría clásica del texto vs. 
La teoría postmoderna/hipertextual: la consideración de si cada sesión participatoria del usuario 
supone un texto nuevo al completo o bien, por el contrario, existe una estructura profunda 
invariable en el texto electrónico, y por consiguiente las modificaciones derivadas de la 
interacción suponen sólo cambios en el nivel ―superficial‖ del texto (la micro-estructura, la 
―trama‖, el ―argumento‖).  
 
Hoy en día resulta bastante claro que los hipertextos, los videojuegos y el resto de géneros del 
discurso digital interactivo en general, necesitan teorías textuales capaces de cubrir los dos 
extremos del espectro, sin arrinconarse en uno de ellos: por un lado, una apertura (de la teoría 
textual clásica) hacia la consideración de que distintas macro-estructuras del enunciado pueden 
convivir en un mismo texto (es decir, que no siempre todo el material del discurso es reductible 
a una única macro-estructura lineal); por otro lado, el reconocimiento (desde el enfoque 
hipertextual/postmoderno) de que la interactividad de los textos electrónicos no es siempre 
suficiente para justificar un espectro plural de macro-estructuras discursivas, ya que a veces un 
conjunto plural de experiencias interactivas puede asumirse en una macroestructura discursiva 
invariable.  
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Reflexión de Scolari: 
―No podemos limitar la investigación de las nuevas formas de comunicación digital e 
interactiva a la aplicación de los viejos modelos de las teorías de la comunicación de 
masas, pero tampoco podemos diluir esos estudios en el crisol de los nuevos 
paradigmas ciberculturales de moda, los cuales resultan difíciles de integrar en un 
cuerpo teórico sólido y no presentan un perfil metodológico claro (…) Recuperar los 
conceptos, hipótesis y métodos de las teorías tradicionales al mismo tiempo que se 
desarrollan categorías de análisis innovadoras, en sintonía con las transformaciones 
del ecosistema mediático, es el desafío que nos espera.‖84 
 
4.3 DEL HIPERTEXTO AL CIBERTEXTO 
 
Las primeras aproximaciones al videojuego como discurso o texto (Aarseth, 1997; Murray, 
1999; Ryan, 2001) plantearon la distinción entre hipertextos y cibertextos. 
En una propuesta innovadora, Aarseth añadió al catálogo de objetos de estudio propios de la 
teoría del hipertexto (páginas-web, hiperficciones, narrativa no-lineal impresa, etc.), una serie 
de objetos culturales extrañamente olvidados hasta entonces en las teorías de la comunicación 
digital interactiva, los videojuegos. Aarseth pone de manifiesto que los juegos y videojuegos 
poseen una forma de textualidad sustancialmente distinta a la del texto tradicional (lineal) pero 
también a la forma convencional del hipertexto, y a partir de esta convicción la salida del 
laberinto que prometía el concepto de cibertexto se convirtió en una referencia obligada en todo 
tipo de teorías del videojuego. 
En el ensayo de Aarseth se incide en una distinción esencial entre el cibertexto y el hipertexto 
convencional, ya señalada anteriormente: la distinción entre una interactividad del usuario 
―explorativa‖ o ―selectiva‖ vs. una interactividad ―configurativa‖85. En este sentido, es muy 
diferente el hecho de que un texto sea multiforme porque el interactor puede escoger entre 
diferentes caminos predeterminados en una estructura procesual subyacente, o bien porque el 
texto posee un sistema generativo de estructuras procesuales no-predeterminadas. Mientras la 
variabilidad del hipertexto convencional se basa en estructuras predefinidas en la dimensión 
procesual del texto, la variabilidad de los juegos y los videojuegos es ―emergente‖ 
(―configurativa‖), en el sentido de que no está necesariamente predefinida en su dimensión 
procesual, sino que puede brotar total o parcialmente de un sistema subyacente (las ―reglas de 
juego‖), junto a la intervención del usuario.  
Desde una perspectiva semiótica, la distinción entre ―sistema‖ vs. ―proceso‖ resulta esencial 
para ahondar en el concepto de cibertexto. Esta distinción está relacionada con la clásica 
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dicotomía aristotélica de ―potencia‖ vs. ―acto‖, y más concretamente alude a dos tipos de 
estructuras o universos estructurables: estructuras orientadas a la generatividad (p. ej., el 
lenguaje, en tanto que sistema) y estructuras fundamentalmente ―generadas‖ (p. ej., el habla, los 
discursos, en tanto que generados por el uso del lenguaje)
86
 . En los videojuegos, la dimensión 
procesual del texto conecta con la noción de gameplay o dinámica de juego, que esencialmente 
consiste en una o un conjunto de experiencias de juego comunes, desarrolladas en el tiempo. En 
cambio, la dimensión sistémica del juego/videojuego conecta con la noción coloquial de ―reglas 
de juego‖, y corresponde a una estructura trascendente al repertorio de experiencias de juego 
comunes, y que cumple las funciones de condicionar y generar las propias experiencias de 
juego. Así, se pueden concretar dos diferencias fundamentales entre cibertextos interactivos vs. 
hipertextos convencionales: 
 
a) Reglas que vinculan acciones del usuario con determinados efectos convencionales y 
Reglas que vinculan otros componentes del sistema entre ellos (p. ej., jerarquía de 
competencias entre las diferentes piezas del juego, jerarquía de puntuación de las 
diferentes cartas, relaciones de implicación automática entre estados del juego, etc.) 
b) Una interactividad ―configurativa‖ del usuario, basada en un repertorio abierto de 
acciones, en lugar de una interactividad puramente ―selectiva‖, supeditada a la 
estructura predefinida del texto en su dimensión procesual. 
 
La noción de cibertexto remite a la metáfora o perspectiva del texto-como-máquina, en la que 
insiste Aarseth en varias partes de su ensayo sobre cybertexto. La metáfora del texto como 
máquina es indisociable de la consideración del texto como entidad generativa. Se requiere 
concebir las reglas generativas como ―reglas generativas textuales‖ y no meramente como 
―reglas generativas‖. Por tanto, asociarlas a un determinado espacio simbólico en el interior de 
la estructura discursiva. Si el texto se concibe como máquina, el sistema generativo forma parte 
de la textualidad, no sólo es un medio para producirla.  
Bajo estas consideraciones se puede establecer las características esenciales del videojuego 
como texto videolúdico, ya que los videojuegos, no son sólo  textos interactivos, sino una 
combinación de textualidad interactiva y de cibertextualidad: 
 
 El texto videolúdico es un texto electrónico, audiovisual e interactivo, donde la 
intervención del usuario oscila, según el caso, entre resultar ―esencial‖ (modificar la 
macro-estructura del discurso), o bien ―superficial‖ (modificar tan sólo la 
microestructura del discurso). Esto distingue a los videojuegos de textos no-interactivos 
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como las películas, y de los textos no-electrónicos y/o no-audiovisuales, como las 
novelas convencionales o las novelas de ―elige tu propia aventura‖, por ejemplo. 
 
 El texto videolúdico es un texto ergódico (un cibertexto), y en este sentido se 
caracteriza por contener en su propia estructura discursiva unas ―reglas de juego‖ que 
condicionan la participación del usuario y regulan la generación de textualidad 
emergente durante la experiencia del mismo. Esto distingue a los videojuegos de textos 
electrónicos e interactivos pero no ergódicos
87
, como los hipertextos convencionales 
(páginas-web, muchas hiperficciones, etc.). 
 
 
4.4 DEL CIBERTEXTO AL TEXTO COMO JUEGO Y EL TEXTO COMO MUNDO 
 
Los videojuegos se pueden definir como ―cibertextos interactivos‖ o ―cibertextos lúdicos‖, pero 
se debe tener en cuenta que un cibertexto no es necesariamente un texto interactivo.  Aarseth  
destaca que es posible un cibertexto carente de interactividad del usuario, donde todo o 
prácticamente todo el desarrollo de la textualidad dependa del procesamiento interno del 
sistema. Según Aarseth, algunos cibertextos pueden ser ―sistemas cerrados‖, y generar 
transformaciones textuales sin la intervención de un usuario, sino sólo a través de su poder 
generativo. Éste es el modelo que siguen, p. ej., determinados tipos de simulación experimental, 
donde el investigador se limita a introducir los valores para ciertas variables independientes y 
después simplemente observa la evolución del sistema a lo largo del tiempo, tomando las 
anotaciones que considere oportunas. En cierto modo, también los juegos de casino como la 
ruleta o las máquinas tragamonedas están cerca de la noción de cibertexto como ―sistema 
cerrado‖, donde la interactividad del usuario se reduce a momentos muy limitados. No todo 
cibertexto es necesariamente ―texto interactivo‖, pero sí que todo cibertexto es un ―texto 
generativo‖. 
 
Mientras la manifestación popular por antonomasia del ―cibertexto interactivo‖ son los juegos y 
videojuegos, la principal manifestación popular del ―cibertexto no-interactivo‖ son los mundos 
narrativos: mundos literarios de ciencia-ficción, universos del cómic manga y de superhéroes, 
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mundos narrativos de la ficción televisiva, trilogías de cine fantástico, etc. 
 
Aunque los videojuegos y los mundos narrativos no comparten la cualidad de la interactividad 
del usuario, sí comparten la cualidad de la ―cibertextualidad‖, que los agrupa, desde este punto  
de vista, frente al resto de modelos de textualidad. Por ejemplo: ¿Qué tienen en común, en 
cuanto a su gramática profunda, un videojuego como Ratchet & Clank 
88
 y el mundo narrativo 
de J. R. R. Tolkien? Ambos constituyen un fértil receptáculo de múltiples historias posibles, 
todas ellas vinculadas a un mismo ―sistema‖ o ―mundo‖ subyacente: el universo de Ratchet y 
sus protagonistas creados por Imsomniac,  y el mundo narrativo de la Tierra Media y sus héroes 
en la obra de Tolkien. 
Aquello que en la narrativa literaria o cinematográfica serían narraciones con entidad propia 
(tramas, subtramas, etc.), en términos estrictamente lúdicos serían patrones esenciales de la 
gameplay (experiencias prototípicas de juego), pero en ambos casos estaríamos hablando, en el 
fondo, de lo mismo: patrones procesuales del texto, derivados de un sistema subyacente del 
mismo (el sistema o mundo del juego, el mundo narrativo). Una expresión gráfica de todo lo 
anterior nos conduce al siguiente esquema discursivo del cibertexto (donde ―G/N‖ indica 
gameplay/narración), con independencia de si estamos ante cibertextos interactivos (juegos, 
videojuegos) o cibertextos no-interactivos (mundos narrativos) 
 
Aunque este modelo de textualidad tiene ciertas similitudes con el concepto de ―género 
narrativo‖, es importante distinguir que la noción de género narrativo no está orientada al 
análisis de la textualidad, sino que remite a un espacio común de múltiples textos diferentes. Por 
así decirlo, un mundo narrativo (en cierto sentido también un videojuego) sería un género 
narrativo ―hecho texto‖. Aunque no se trata de una condición para hablar de mundos narrativos, 
una consecuencia natural de lo anterior es el hecho de que resulta muy extraño hablar de 
géneros narrativos de un autor determinado, mientras es perfectamente 
plausible hablar de mundos videolúdicos/narrativos ―de autor‖ (el universo de Ratchet y el  
mundo de la Tierra Media de Tolkien, sin ir más lejos). A propósito de las estructuras 
discursivas internas del mundo de juego o del mundo narrativo, se debe  profundizar sobre el  
texto videolúdico  como forma narrativa. Lo importante en este punto es simplemente mostrar 
los ―cimientos‖ discursivos comunes a los dos modelos, ya que este modelo-matriz de 
cibertexto es lo que se expone a continuación. 
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 Ratchet & Clank es una saga de videojuegos de plataformas y disparos en tercera persona para 
PlayStation 2 y PlayStation 3. Los protagonistas son Ratchet, un mecánico lombax, amante de la acción y 
las aventuras, y Clank, un pequeño pero inteligente robot que Ratchet lleva acoplado a la espalda en sus 
aventuras. El jugador controla principalmente a Ratchet, mientras que Clank es utilizado directamente 
con menos frecuencia. La temática general del juego es la de ambos viajando por varios planetas 
ayudando en lo posible y reuniendo armas y artilugios con los que seguir avanzando y resolver el 
conflicto principal de cada videojuego. 
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4.5 EL TEXTO DEL VIDEOJUEGO. HACIA UN MODELO PARA ESTUDIAR LOS 
VIDEOJUEGOS 
 
Se suele considerar que los mitos y los cuentos de hadas conforman un medio cultural que ha 
educado a todo tipo de personas prácticamente durante toda la existencia humana
89
  pero, ¿y los 
juegos? 
Si los juegos han pervivido en la historia de las culturas y en todo tipo de sociedades diferentes 
es, probablemente, porque deben de simbolizar aspectos esenciales de la experiencia humana. 
Pero, ¿existen estructuras discursivas relativamente específicas del juego? Además de la 
necesidad de modelos de análisis específicos y precisos para el estudio de la significación del 
videojuego, el interés de la investigación sobre estructuras discursivas del juego se apoya en dos 
motivos fundamentales: 
Por un lado, el gran potencial interpretativo de la metáfora del juego. Cabe recordar que si, 
desde tiempos inmemoriales, los seres humanos no estuvieran acostumbrados a interpretar muy 
distintos tipos de realidades y de obras culturales ―como narraciones‖ o ―como actos 
comunicativos‖, las teorías del texto-como-narración y del texto-como-enunciación no tendrían 
tanto potencial explicativo como efectivamente poseen. En este sentido, aunque no exista una 
formalización teórica del análisis del texto ―como juego‖, sabemos por experiencia que el juego 
constituye una clave interpretativa de uso muy común en nuestras vidas. Campbell ofrece muy 
diversos ejemplos de situaciones que solemos interpretar como juegos: rituales, fiestas, etc., y lo 
mismo respecto a determinados géneros artísticos, como la poesía. Esto refuerza el interés del 
estudio del juego desde la perspectiva de la Teoría del Texto. 
 
Por otro lado, y en relación con lo anterior, el conocimiento sobre las estructuras discursivas del 
juego puede contribuir no sólo al análisis del videojuego sino también, eventualmente, al 
análisis de lo que podríamos llamar textos ―semi-lúdicos‖: por ejemplo, cierto tipo de 
hipertextos e interactivos multimedia, cierto tipo de ficción serial y de mundos narrativos, 




  decía  que el lenguaje es cualquier organización de signos que sirva para la 
comunicación, permite entender como lenguaje los más diversos productos significantes que 
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 Una de las argumentaciones de Campbell en el  Héroe de las mil caras. 
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 Yuri Mijáilovich Lotman (Petrogrado, hoy San Petersburgo, 28 de febrero 1922 - Tartu, Estonia, 28 de 
octubre 1993) fue un lingüista y semiólogo ruso, fundador de la culturología. Es una figura central de la 
semiótica cultural y un reconocido teórico de la literatura e historiador de la literatura rusa. Perteneció a 
diversas academias europeas y americanas y fue doctor Honoris Causa por la Universidad Libre de 
Bruselas y la Universidad de Praga 
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caen bajo la esfera de la cultura, desde el arte a la política. No es de extrañar por ello el auge en 
todos los niveles de la semiótica o ciencia de los signos. La idea inicial  de elaborar  propuestas 
teóricas capaces de dar cuenta de los lenguajes artísticos en general, y no sólo del lenguaje 
literario en particular. Es la base para entender un lenguaje que pudiese englobar cualquier tipo 
de manifestación artística, la cual, aunque con rasgos específicos y diferenciados en cada caso, 
siempre resultaría explicable desde ese lenguaje superior. 
 
4.6 ANÁLISIS DEL VIDEOJUEGO GOD OF WAR: ASCENSIÓN 
4.6.1 RESUMEN VIDEJUEGO GOD OF WAR ASCENSION 
 
El God of War: Ascension es un juego lanzado  12 de marzo de 2013, El juego se abre con una 
cinemática que habla de cómo hubo una gran batalla entre los Primordiales, los seres que 
forjaron la tierra, que duró una eternidad. De la guerra nacieron las furias, los guardianes del 
honor y la orden de castigo. El primero de estos traidores fue Aegaeon, el Hecatónquiros. 
Aegaeon había hecho un juramento de sangre a Zeus, pero traicionó al rey de los dioses. Las 
furias capturaron y torturaron a la criatura. En vez de matar a Aegaeon, las furias lo convirtieron 
en piedra, convirtiéndose en una prisión gigante de los condenados, siendo un símbolo para 
todos los que piensan romper un juramento de sangre a un dios. El juego comienza con Kratos 
encadenado en la cárcel por violar su juramento de sangre para el dios de la guerra, Ares. 
Megara, una de las tres furias, viene a dar Kratos su castigo diario. Megara tortura a Kratos, 
golpeándolo en repetidas ocasiones, pero ella rompe accidentalmente una de las cadenas que 
sujetaban de los brazos a Kratos. Con su cuerpo superior libre, Kratos capitaliza un ataque y 
libera las espadas del caos, pudiendo finalmente soltarse y tirarse contra Megara, sin embargo 
esta se libera de él; Kratos persigue entonces a Megara, luchando contra varios enemigos en el 
proceso. Finalmente la captura, pero Megara utiliza sus parásitos-insectos, para despertar y 
mutar los brazos del Hecatónquiros. Megara utiliza estos parásitos para despertar la cabeza de 
Aegaeon mientras muchos brazos de la criatura comienzan a cobrar vida y atacar a Kratos. 
Kratos se enfrenta a la Furia, Tisífone, que intenta engañar al espartano con una ilusión. 
Después de superar la ilusión, Kratos localiza a Megara, que a pesar de usar a Aegaeon como 
arma, es asesinado por el espartano. Kratos luego recupera el Amuleto de Uroborus, un artículo 
previamente quitado. 
La narración cambia a tres semanas antes del encarcelamiento de Kratos. Confrontado por el 
guardián del juramento, Orkos, en el pueblo de Kirra, Kratos es informado por éste, que las 
visiones que ha estado experimentando son trucos mentales creadas por las Furias, y le da 
instrucciones para encontrar al Oráculo de Delfos. Viajando hacia el Templo de Delfos, supera 
el malvado Castor el Profeta y su gemelo Pólux, quien intentó matar al Oráculo para que Kratos 
no pudiera verla. El Oráculo antes de morir instruye a Kratos viajar a Delos para recuperar los 
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Ojos de la Verdad. Tomando el Amuleto de Uroborus del Castor, ahora muerto y Pólux, Kratos 
viaja al puerto de Kirra y Orkos encontrándose de nuevo. El guardián del juramento revela que 
él es el hijo de Ares y Alecto. Ares quería un guerrero perfecto que podría ayudarle a derrocar a 
Zeus. Pero Ares renegó a su hijo, y Orkos se convirtió en el guardián del juramento de las 
Furias para complacer a su madre. Explicó que era el guerrero Kratos era el guerrero perfecto 
para Ares, y por esa razón, Ares ayudó a derrotar a los bárbaros con los que luchaba el ejército 
de Kratos en la batalla, ya que si no fuera por ayuda de Ares habrían perdido. Orkos hizo su 
oferta como el guardián del juramento y no cuestionó a las Furias hasta que Ares engañó a 
Kratos al matar a su familia. El guardián también reveló que los ojos de la verdad eran los 
propios ojos del Oráculo, tomada por las Furias. Orkos y Alecto trataron de advertir a Zeus 
sobre el plan de Ares y las Furias. Armado con este conocimiento, Kratos toma un barco a 
Delos. 
Al llegar a la isla de Delos, Kratos explora la estatua gigante, en ruinas de Apolo. Es atacado 
por las tres Furias, y es capturado cuando la Reina de las Furias, Alecto, interviene. Sin 
embargo, Orkos, aparece y libera a Kratos, trasladándolo a otro lugar, con Alecto prometiendo 
que Kratos nunca tendrá éxito. Después de un peligroso viaje y recibir el juramento de Orkos, 
Kratos usa el Amuleto de Uroborus para restaurar completamente la estatua y recupera los ojos 
de la linterna que contiene. Después de completar los ensayos de Arquímedes, Kratos es 
emboscado por las Furias, que toman cautivo y roban los ojos, el amuleto de piedra y el 
Juramento. 
Volviendo a la actualidad, Tisífone arroja una ilusión, y como el rey de Esparta, Kratos intenta 
engañarlo haciéndole creer que lo supera y recupera la Piedra del Juramento. Se encuentra con 
el escriba del Hecatónquiros, que revela que él fue el primer mortal en ser encarcelado por las 
Furias. Kratos entonces aparentemente vuelve a casa con su esposa y su hija, sólo para descubrir 
que era una ilusión proyectada por Alecto. Ella intenta convencer a Kratos que puede vivir 
dentro de esta ilusión si se reincorpora a Ares, pero él se niega y le dice que quiere la realidad. 
Enfurecidas, Alecto y Tisífone atacan, Kratos se las arregla para recuperar los Ojos, y Alecto se 
transforma en un monstruo marino similar al Kraken. Después de una batalla brutal y el uso de 
los ojos para romper las ilusiones de las Furias, Kratos mata a las dos, que luego destruye la 
prisión. Antes de morir, Alecto promete que su muerte no cambiará nada. 
 
4.6.2 ANALISIS SEMIOTICO  VIDEOJUEGO GOD OF WAR ASCENCION  
 
José Romera Castillo  en el texto: Teoría y técnica del análisis narrativo, propone un estudio de 
paradigmas de análisis para una  metodología semiótica. Un modelo que permite el estudio del 
discurso de los videojuegos desde un punto de vista inductivo y que, a la vez abarca al texto, al 
hipertexto y al cibertexto. Se basa en tres apartados analíticos que son: 
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a) El morfosintáctico: Determina cuántas unidades constituyen la macro estructura (texto u 
obra) a comentar, así como van articuladas entre sí. Cuantificación, primero; sintagmática, 
después. 
b) El semántico: Establece, en segundo lugar, las claves significativas que el texto literario 
encierra explícita o implícitamente. 
c) El retórico: Estudia, finalmente, todos aquellos recursos (especialmente los lingüísticos) 
utilizados por el creador para interrelacionarse con el lector. 
 
Morfosintáctica. 
―Para la realización de cualquier análisis textual es necesario distinguir, en primer lugar, 
varias instancias de descripción para colocarlas, luego, en una jerarquización 
integradora. Todo texto literario consta de una serie de partes articuladas que adquieren 
su pleno sentido, no aisladamente, sino cuando se ponen en interrelación las unas con 
las otras. Este será el objetivo fundamental a perseguir: dado un fragmento o una obra 
literaria el crítico tendrá que discernir, ante todo, las estructuras o piezas fundamentales 





Para el autor dentro de las funciones signo-signo existen tres aspectos característicos siempre 
presentes en un discurso: las secuencias, las funciones y las acciones. 
 
Las secuencias 
“Claude Bremond - partiendo de las teorías de Propp, Lévi-Strauss, Greimas, etc.- intenta 
establecer en toda narración una serie de postulados lógicos, basados en una articulación de 
macro estructuras narrativas básicas que, aplicadas a las acciones y a los acontecimientos 
realizados en unas coordenadas espacio-temporales, engendran el relato. A este tipo de unidad 
básica la llama secuencia
92”.  Todo discurso esta constituido por una serie funciones, unas 
unidades mayores, integradas por una serie de unidades menores. ―Con un ejemplo concreto 
podríamos explicar todo esto un poco más claramente: una casa (el relato) está dividida en 
diversas habitaciones (secuencias) en donde los habitantes (actantes) realizan unas 
determinadas actividades: dormir, comer, cocinar, etc. (funciones)
93”.  Existen dos tipos de 
secuencias 
1. Secuencias elementales: Son aquellas que constan de una tríada de funciones: una 
inicial, primera, que abre las posibilidades de un proceso o conducta a observar y de un 
contenido a prever; otra media, segunda, que realiza la virtualidad en forma de conducta 
o de acontecimiento en acto; y otra tercera, final, que encierra el proceso en forma de 
resultado alcanzado ya sea positivo o negativo. 
                                                        
91
  pg 119 Elementos para una semiótica del texto artístico. TALENS. ROMERA,TARDERA, 
HERNADES.  Catedra, 2da edición 1980 
92
 Ididem 122 
93
 ibídem 122 
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2. Secuencias complejas: Son el resultado de la combinación de secuencias elementales. 
Para Brernond existen dentro del relato tres tipos de combinacion secuencial: 
a) Encadenamiento por continuidad: Una misma acción realiza, a la vez, dos 
funciones. La función final de una secuencia se constituye en función de otra.  
b) Encadenamiento por anclaje aparece este tipo de secuencia cuando un proceso 
incluye a otro, que le sirve de medio, para alcanzar el fin propuesto. 
c)  Encadenamiento por enlace: Esta clase de secuencia compleja se da cuando un 
mismo acontecimiento es considerado desde la óptica de dos personajes. Lo que 
para un actante es ayuda, para otro es daño. 
 
Retomando el videojuego God Of War. Este posee un encadenamiento por continuidad, 
corresponde a una cronología, que ubica al protagonista Kratos  en primer momento en la cárcel  
del hecátonquiros  dentro del tártaro. Para posteriormente trasladarlo a la isla de Delos en donde 
comienza la verdadera historia. La acción de romper una promesa a un dios desencadena su 
castigo, y posterior venganza. El texto quedaría, así, estructurado en dos secuencias: 
 
S1 Rebelión de un individuo ante un sistema, castigo. 
S2 Enfrentamiento a sus captores, búsqueda de venganza de parte del héroe. 
 
El argumento narrativo viene inserto en dos lugares diferentes, el mundo terrenal y el  mundo de 
los dioses . El primer espacio geográfico narra lo acontecido con kratos en la tierra y su 
juramento con ares; mientras que el segundo abarca los principales lugares del mundo mítico de 
los dioses griegos, como son el Hades, el Tártaro, el monte Olimpo, etc.  Entre ambos espacios 
existen unas categorías de oposición: humanidad (Tierra) versus dioses (Olimpo). 
 
Finalmente, desde un punto de vista espacio-temporal y dando sentido al análisis semiótico de 
segmentación estructural propuesto. Las acciones expuestas en el discurso narrativo son muy 
determinantes en las dos partes distintas que articulan la historia. En él es factible discernir la 
disyunción existente en el actante (participante de la narración) principal (Kratos). La primera 
secuencia (SI) está caracterizada por la acción de un actante individual, el héroe, que no se 
conforma con insertarse dentro de un sistema impuesto por unos actantes colectivos (dioses), 
representantes de un sistema social, antagonista y que entre ambos es manifiesta: 
 
actante individual (kratos), versus actante colectivo (dioses). 
 
En la segunda secuencia existe, también, un enfrentamiento, una disyunción entre dos actantes, 
kratos y las furias, representantes simbólicos de dos antagonistas: 
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kratos (humanos) versus Furias (mano opresora de los dioses). 
 
Como ambas secuencias se estructuran sobre dos actantes, cada una de las secuencias puede ser 
vista desde dos perspectivas: la del protagonista (kratos) y la de sus oponentes (dioses y furias). 
Por ello las dos no son secuencias elementales, sino que, por el contrario, al considerar un 
mismo acontecimiento desde ópticas diferentes, estamos ante unas secuencias complejas del 
tipo de encadenamiento por enlace. 
 
El hecho de rebeldía de un individuo ante un sistema (S1) el acontecimiento fundamental 
explicitado (romper el juramento de un dios) desde la perspectiva del protagonista será una 
secuencia de liberación, mientras que desde la visualización de los dioses constituirá una 
secuencia rebelión. A su vez, cada una de estas dos ópticas, encadenadas por enlace, estaría 
constituida por una secuencia simple, compuesta por tres funciones (una inicial, otra media y 
otra final): 
 
S1 = Secuencia compleja del tipo encadenamiento por enlace: 
 
a) Secuencia de rebeldía:    b) Secuencia de imposición: 
Deseo de liberación   vs    Deseo de imposición 
Medios para obtenerla           vs    Medios para lograrla 





Vladimir Propp, partiendo de investigaciones anteriores a él, establece en su Morfología del 
cuento una serie de hipótesis que se pueden resumir de la siguiente manera: 
 
1. En todos los cuentos maravillosos existen unos valores constantes y otros variables. Lo 
permanente son las funciones que una serie de personajes realizan en los relatos, lo 
mutable son los nombres de los mismos y al mismo tiempo sus atributos. Por ello es 
posible estudiar la estructuración narrativa a partir de las diversas funciones que los 
personajes realizan.. Entiende Propp por función ―la acción de un personaje definida 
desde el punto de vista de su significación en el desarrollo de la intriga‖. O lo que es lo 




2. El número de funciones es limitado ya que las mismas se repiten de una manera 
asombrosa, cambiando el modo de llamar a los personajes que realizan las mismas 
funciones. Cambell en su Mil caras ya hace una reflexión sobre la manera en la las 
funciones se repiten  dentro de un mitos. 
 
3. La sucesión de funciones es idéntica. En lo que respecta al agrupamiento de estos 
valores constantes es preciso destacar que no todos los relatos tienen, ni mucho menos, 
todas las funciones. Esto no modifica en modo alguno la ley de sucesión porque la 
ausencia de ciertas funciones no cambia la disposición de las demás. Sin embargo 
Romera al igual que autores como Lévi-Strauss, Greimas, Bremond, Todorov dan 
preferencia al orden lógico sobre el cronológico. Lo que implica que las funciones no 
deben obedecer  a un orden predeterminado. 
 
4. Todos los cuentos de un mismo tipo tendrán, por lo tanto, una misma estructura. 
Partiendo del examen de las funciones que ejecutan los personajes, es posible llegar a 
comprobar que diversos relatos sobre temas diversos constituyen un corpus que tienen 
una misma distribución en la disposición de sus elementos, o sea, tienen una misma 
estructura por pertenecer a una misma tipología. 
 
Para Romera, y a la luz de las investigaciones de Propp, para  analizar las funciones de un 
discurso se debe : 
―investigar será buscar las unidades narrativas mínimas, las funciones. En todo relato 
todo tiene sentido, todo significa algo, todo es notable, porque, como sostiene Roland 
Barthes, «la función es, evidentemente, desde el punto de vista lingüístico, una unidad 
de contenido: es "lo que quiere decir" un enunciado lo que lo constituye en unidad 
formal y no la forma en que está dicho». Estos segmentos funcionales no tienen porqué 
coincidir con las formas tradicionales del discurso (acciones, escenas, diálogos, etc.), así 
como tampoco con las unidades lingüísticas: las funciones podrán ser representadas por 
unidades superiores o inferiores (como el sintagma o la palabra) a la frase
94‖.  
 
Establecidas las unidades narrativas mínimas, Romera considera necesario precisar las clases de 
funciones que, el autor reduce a dos: 
 
1. Funciones distribucionales: comprenden las operaciones, no los significados; 
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 119 Elementos para una semiótica del texto artístico. TALENS. ROMERA,TARDERA, HERNADES.  
Catedra, 2da edición 1980 Pag 128. 
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pertenecen al hacer, no al ser. Se dividen en dos clases diferentes: 
a) Funciones cardinales (o núcleos): abren, mantienen o cierran una alternativa 
consecuente para la consecución de la historia, y corresponden a los nudos del 
relato o de fragmento de relato. 
b) Funciones secundarias (o catálisis) : tienen una naturaleza integradora, sirven 
para llenar el espacio narrativo que separa las funciones nudo y tienen una 
funcionalidad débil, pero nunca nula. 
 
2. Funciones integradoras: Denominadas indicios, son unidades verdaderamente 
semánticas ya que, contrariamente a las funciones propiamente dichas, remiten 
a un significado, no a una operación. Se dividen en:  
a) Los indicios propiamente dichos, que remiten a un carácter, a un            
sentimiento, a una filosofía; tienen significados implícitos e implican una 
actividad de desciframiento. Así el cielo encapotado es indicio de lluvia, el 
negro es indicio de luto, etc. 
 
b) Las informaciones, que sirven para situar en el espacio y en el tiempo, son datos 
puros auténticamente significantes, proporcionan un conocimiento ya elaborado 
y tienen un valor significativo y concreto en el plano de la historia. 
 
Nudos y catálisis, indicios e informaciones, son las primeras clases en que se pueden distribuir 
las unidades del nivel funcional. No obstante, se hacen precisas las. siguientes observaciones: 
a) Una unidad puede pertenecer al mismo tiempo a dos clases diferentes. 
b) Las catálisis, los indicios y las informaciones sirven para rellenar los espacios entre 
los núcleos, que son a su vez necesarios e independientes. 
 
Retomando el análisis del videojuego, el núcleo función es:  
 
S1 = Rebelión del individuo ante un sistema, castigo: 
 
Desde la óptica del individuo rebelde, Kratos (héroe), existen tres funciones núcleos: deseo de 
liberación, medios para obtenerla y resultado no logrado. Dentro de esta secuencia compleja, 
desde la perspectiva de los antagonistas (dioses), existe una secuencia de imposición también, 
de tres funciones núcleos: deseo de imponer su voluntad, medios para lograrla y resultado 
conseguido (positivo, al fin, para ellos).  
 
Las catálisis elementos de relleno entre los núcleos, serian: la no aceptación de kratos de su 
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tarea ante el dios Ares, la negación de su destino como soldado esclavo del dios. 
 
Las informaciones son múltiples. Describe tanto física como moralmente al héroe (katos): Rey 
de Esparta, guerrero formidable, esposo y padre, segado por el poder. Ante la derrota total a 
manos de una horda de bárbaros, pide ayuda al dios olímpico Ares y éste le otorga las Espadas 
del Caos, con las que consigue aniquilar a sus enemigos. Sin pensarlo, sigue al dios de la guerra 
y acaba con la vida de cientos de personas en su nombre. Después de ser engañado por Ares 
para asesinar a su mujer Lysandra y a su hija Calíope en un templo dedicado a Atenea, sus 
ansias de matar desaparecen y renuncia a continuar al servicio del dios de la guerra, sintiéndose 
profundamente arrepentido por el asesinato que ha cometido. El oráculo maldice a Kratos y lo 
condena a llevar ―la marca de su terrible acto‖; las cenizas de su familia. Las cenizas vuelven la 
piel de Kratos de un color blanco tiza, por lo que se gana el título de ―Fantasma de Esparta. 
 
Los indicios remiten a una realidad exterior al relato. El indicio más significativo es ―el 
conflicto emocional‖ del héroe, ante su fe primera en los dioses, y en como éstos lo traicionan 
convirtiéndolo en  una marioneta de sus maquinaciones. Esto es un reflejo, implícito, del modo 
de vida de la humanidad frente a los dioses griegos, en la que el sistema no permite que ninguno 
de sus componentes intente salirse de la norma tradicionalmente impuesta. Esto estrictamente 
delimitado al relato del videojuego. 
 
Para la segunda función o núcleo: 
 
S2 Enfrentamiento a sus captores, búsqueda de venganza de parte del héroe. 
 
La catálisis sería la ira del héroe y la provocación del captor que permite a kratos liberarse. 
 
La informaciones se concatenan con la primera función, solamente que en la primera parte se 
precisa su posición como mortal, y en la segunda función se hace hincapié en su posición de 
―fantasma de Esparta‖ el maldito. 
 
Los indicios son básicamente los mismos de la primera función, ya que están concatenadas, sin 
embargo en esta función es donde el héroe (kratos) da cuenta de la manipulación de la que fue 
parte. Y en esa búsqueda de venganza y resarcimiento por la muerte de su familia, es donde el 
videojuego realmente comienza, dejando a la primera función del relato en la presentación  o 







Si se entiende  la historia como una abstracción, que no existe ―en sí‖, sino que es percibida y 
contada por alguien, se puede establecer que la historia contada en un relato es una convención, 
ya que no existe realmente a nivel de los acontecimientos producidos in vivo. ―Por lo que en un 
análisis semiótico de un discurso narrativo interesará, fundamentalmente, el estudio de las 
acciones más que el examen detallado 
de lo que, tradicionalmente, se conoce como personajes
95”.  El concepto de personaje ha ido 
cambiando a través de la dinámica de la historia. Los griegos, por ejemplo, sólo se conocían 
actores no personajes; tanto es así, que Aristóteles sostenía que era posible la existencia de 
fábulas sin «caracteres», pero nunca podría haber «caracteres» sin «fábula». El personaje pasa 
a ser examinado como un individuo, una persona, una máscara,  que detrás lleva emociones, una 
acción y una intención.  ―No es cierto que no puede existir un sólo relato sin agentes que 
ejecuten las acciones narradas en la creación literaria, pero semióticamente no es posible 
clasificarlos ni describirlos en términos de personas, sino que, por el contrario, serán definidos 
como participantes en las acciones, adquiriendo, entonces, el máximo realce las acciones en las 
que los mismos intervienen
96‖.  Por lo tanto Romera distingue dos tipos de niveles:  
 
1. la lógica de las acciones, que se pueden dividir en dos:  
 
a) La sucesión de las acciones no puede ser arbitraria, sino que, por el contrario, 
tiene que obedecer a una cierta lógica porque si el autor no la sigue, su 
desobediencia alcanza a todo el sentido de la obra. 
b) La arbitrariedad reside en los resultados obtenidos por el crítico, porque si del 
análisis se infieren resultados diferentes de una misma obra, según sea el 
método utilizado, se puede concluir que una misma historia posee varias 
estructuras. 
 
1. Los actantes: En el análisis de la estructura del cuento maravilloso, Propp 
propuso 31 funciones para cada personaje o persona dramática, que luego 
agrupó en siete esferas de acción correspondientes a siete tipos de papeles o 
actantes. Cada papel actancial es un modelo de comportamiento y está ligado a 
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la posición del personaje con respecto a la sociedad. Souriau, en las 
investigaciones sobre el teatro, llegó a conclusiones semejantes. Greimas, en 
cambio, propuso más adelante homologar las categorías actanciales a categorías 
semióticas. De acuerdo con esto Beristain propone la siguiente tabla 
comparativa: 
 
Propp Souriau Greimas 
Héroe  Fuerza temática orientada Sujeto 
Bien amado o deseado 
Representante del Bien deseado, del valor 
orientado 
Objeto 
Donador o provedor Árbitro atribuidor del Bien Destinador 
Mandador Obtenedor virtual del Bien Destinatario 
Ayudante Auxilio, reduplicación de una de las fuerzas Ayudante 
Villano o agresor Oponente Oponente 
Traidor o falso héroe *** Oponente 
 
 
“El relato presenta una organización puesta de manifiesto a través de una serie de 
estructuradas segmentaciones, articuladas las unas sobre las otras, que constituyen ese todo 
que el discurso narrativo comporta
97”.  Para que el método semiótico de análisis textual pueda 
definir las partes que componen un todo, los acontecimientos, las acciones, que aparecen en el 
mismo es necesario establecer un orden de actuación. 
Por ello, para el examen concreto del relato,  del videojuego God of War, en esta tercera fase del 
análisis, incluida en la morfosintáctica, el orden de los actores es: 
 
 
1. Cuantificación de los actores que intervienen en el texto: 
 
K: Kratos, guerrero que rompió su juramento de sangre con el dios de la guerra, Ares.  
O:  Orkos, el guardián del juramento.  
OA:  Alétheia, el Oráculo de Delfos. 
CyP:  Castor y Pólux Profetas  
Las tres Furias y principales antagonistas:  
M:  Megera.  
T:  Tisífone.  
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A:  Alecto, la Reina de Las Furias  
LyC:  La esposa de Kratos, Lysandra, y su hija, Calliope.  
Z:  Zeus, el rey de los dioses del Olimpo,  
DA:  Ares ,el dios de la guerra,  
P:  Poseidón ,el dios del mar.  
H:  Hades, el dios del Inframundo.  
2. Indicación de los actores que intervienen en cada una de las secuencias : 
 
S1 
{K. DA. O. DA. M. T. A. CyP. OA} 
S2 
{K. M. T. A. O. } 
 
Cabe mencionar que Z, DA, P, H, y LyC. Los dioses y la familia de kratos respectivamente se 
mantienen activos en las dos secuencias, pues la historia trascurre en los dominios de dichos 
dioses; mientras la familia de kratos es la motivación del héroe y por tanto son mencionados 
constantemente. Por lo cual no están incluidos en la indicación de actores pues se sobreentiende. 
 
3. Establecimiento de los actantes. 
los personajes, al ser considerados como signos, se definen por su contacto con las 
unidades de nivel superior y con las unidades del nivel inferior. Dicho de otro modo, los 
actores se integran, por sus acciones, en una categoria global superior que como en el 
cuadro anterior queda claro, Greimas, da el nombre de octantes
98
, y están compuestos de 
una serie de connotaciones. El actante (efunción» en la terminologia de Souriau; 
«archipersonaje», según Lotman) es una personaje, definido por una serie de 
características distribuidas a lo largo del relato. Propp (con sus siete tipos diferentes), 
Souriau (con sus seis unidades o «funciones») y Greimas, ponen en concreto la noción 
de actante. 
 
Por lo tanto:  
Sujeto o Heroe:   Kratos 
Objeto o bien amado:  amuleto de uroborus, que permite resarcir la condena. 
Destinador o donador:   el oráculo de Delfos. 
Destinatario o mandador: humanidad. 
Ayudante:   Orkos. 
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Oponente o Villano:  Las Furias. 
Oponente o Traidor  Ares. 
 
4. Cuantificación de los acontecimientos en que intervienen los actores-actantes. 
Y que son. Con una muy clara referencia al monomito de Campbell: 
 A1 Llamada: la promesa y su posterior ruptura con el dios Ares lo lleva a una condena. 
 A2 Ayuda: kratos usa la ira de la Furia para liberarse de su castigo.  
 A3 Primer umbral: kratos sale del Tártaro. 
 A4 Pruebas: Recuerdos y visiones atormentan al espartano. 
 A5 Encuentro: Orkos cuenta el destino que le aguarda a kratos.  
 A6 Aceptación: cuando se entera de que el mato a su esposa e hija engañado por el dios. 
busca la venganza (acá cambia el orden cronológico propuesto  en el monomito, pero en 
base a Romera, no afecta el resultado) 
 A7 Apoteosis: primera pela con las Furias. 
 A8 Gracia divina: El amuleto de uroborus, le permite a kratos cambiar su destino. Para 
lo cual debe vencer a las Furias.  
 A9 Tentación:  Kratos recibe la fantasía de vivir con su familia eternamente en el 
mundo de los sueños. En el videojuego esta función cumple a la vez la fase de 
renacimiento. Y aunque una vez mas se cambia el orden cronológico de las funciones 
no afecta al argumento. 
 A10 Rescate: El hombre contra los dioses, el sacrificio de kratos implica el final de los 
dioses y el nacimiento de la humanidad. 
 A11 Regreso: Aun venciendo a las Furias su destino no puede ser cambiado. 
 A12 Posesión de los dos mundos: Kratos no puede ser humano ni dios, es una amenaza 
para las dos realidades. 
 Aa13 Libertar para vivir:  kratos decide elegir su destino. El final abierto que da paso al 
God of War original, ya que este juego es una pre cuela. Continua con su venganza 
hacia Ares. 
  
Como ya quedo aclarado la falta de una de las funciones primordiales no afecta al análisis del 
relato. 
 
5. Determinar los acontecimientos en los que participan cada uno de los actores 
personajes: 
K Protagonista 




DA   Furias    O 
{A1, A13} {A2, A6, A7, A9, A11} {A5, A10} 
 
6. Valorar los predicados base que determinan la función actancial.  
Cada uno de los actantes está relacionado con los demás por los predicados de base: saber, 
querer o poder. Así, K para poder realizar las acciones (A1, A13, A2, A6, A9, A11, A5, A10) 
deberá enfrentar y superar a DA, Furias y O.  
“Cada actor (personaje) será definido por su relación con las funciones virtuales o explícitas 
en las que interviene, por sus predicados de base, así como por su distribución en el desarrollo 
del discurso narrativo
99”. Con esto queda demostrado que los videojuegos tienen todos los 
elementos de un relato y que  incluso tienen las características como para convertirse en nuevos 
referentes de héroes para sus usuarios. A continuación el análisis semántico. 
  
Semántica 
En el análisis semiótico textual, una vez cuantificadas las partes fundamentales que estructuran 
el relato, habrá que encontrar el sentido, el significado, que las mismas adquieren al poner al 
signo en relación con el objeto exterior que representa, según establece Charles Morris.  
 
―La semántica textual tendrá, entonces, por objeto examinar los contenidos explicitados 
por el creador de la obra literaria. Como el objeto que refleja el signo literario es una 
sociedad concreta de un tiempo y un espacio determinados, normalmente no de una 
manera directa, sino utilizando elementos simbólicos (ficticios) para que el lector ante 
una serie de acontecimientos, sucesos, personajes, etc. sienta alguna relación entre la 
historia que lee y la vida que él está viviendo, con el fin de que logre adoptar una 
reflexión crítica sobre ella y no sea el acto de leer una simple identificación sentimental 
con lo que se está leyendo como sucede con cierta literatura de consumo‖.100 
 
El relato se convierte en un instrumento de formación y en una herramienta de transformación 
de la realidad. Y para Romera existen tres factores diferenciados: 
l. El realismo simbólico. 
2. El realismo social. 
3. El realismo dialéctico.  
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En lo simbólico, el videojuego usa personajes sacados del la mitología griega. Estos personajes 
representan dos posiciones de poder, por un lado los dioses, como elemento del régimen 
establecido, y por otro los hombres, representados por kratos, el rebelde, quien se opone al 
designio de los dioses y luchara hasta el final para ser el dueño de sus destino.  Hasta el 
momento del castigo de kratos, lo interesante es que el orden instituido no ha sido alterado. Y 
que los dioses, la clase dominante esta conforme. La lucha entre hombres y dioses demuestra  la 
lucha de clases, y esto es el aspecto que hace atractivo al videojuego, la posibilidad de encarnar 
al antihéroe, que encara a todo el olimpo con el fin de conseguir su venganza, esto representa la 
lucha por la individualidad en una sociedad que tiende a homologar a todos los seres humanos. 
 
Retórica o Pragmática 
La  retórica textual estudia las relaciones del autor con la obra y las relaciones de la obra con los 
lectores. Como el texto literario en este caso el videojuego se manifiesta utilizando imágenes,  
es necesario establecer cuales son los signos a través de los que, en primer lugar, el autor se 
pone en comunicación con su hipotético lector. Charles Morris llamaba Pragmática al estudio de 
las relaciones entre los signos y los sujetos que lo usan, así como establecer las relaciones entre 
los signos y sus intérpretes. ―Si aquí se prefiere llamar Retórica a este apartado analítico es 
porque lo que engloba se adapta más al sentido tradicional que se le ha dado al término desde 
los griegos y romanos.‖ 101 
  
El tiempo 
Para establecer las macroestructuras (secuencias) y los átomos narrativos (funciones), dentro de 
la retórica o pragmática hay que considerar que en toda narración existen dos temporalidades: la 
del universo real representado y la del universo ficticio del discurso l que lo representa. Fueron 
los formalistas rusos los que de una manera explícita hicieron entrar dentro del ámbito de la 
teoría literaria el espacio del tiempo, al considerar en sus fundamentaciones teóricas las 
conexiones, oposiciones, paralelismos o divergencias existentes entre el orden de los hechos que 
suceden en la realidad (la fábula) y el orden de los mismos expuestos en la creación textual (el 
tema), según testimoniaron reiteradamente.". 
Desde entonces, los movimientos críticos actuales han valorado en su justa medida, con mayor 
o menor intensidad, la importancia de esta categoría narrativa. 
 
Para Romera los principales problemas que sobre el tiempo se pueden plantear 
son: 
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l. El orden: El tiempo que cuenta, el del discurso, nunca puede ser paralelo perfectamente al del 
tiempo contado, necesariamente tienen que producirse interacciones en el «antes» y el 
«después». Tales diferencias se deben a la distinta naturaleza de ambas temporalidades: la del 
discurso es unidimensional, la de la ficción es pluridimensional. La imposibilidad de 
paralelismo conduce a anacronías que pueden ser: retrospecciones (vueltas atrás) y 
prospecciones (anticipaciones). 
 
2. La duración: Se puede comparar el tiempo que presuntamente dura la acción representada, 
con el tiempo que se necesita para leer el discurso que la evoca. Es posible establecer diversas 
tipologías de duración temporal: 
 
a) Suspensión del tiempo o pausa: al tiempo del discurso no le corresponde ningún tiempo real 
(reflexiones, descripciones, etc.). 
 
b) Omisión de todo un período o elipsis : inverso al anterior. Ninguna porción del tiempo 
discursivo corresponde al tiempo real. 
 
e) Coincidencia perfecta o escena: ambos tiempos coinciden. Sólo se puede realizar esto a través 
del tiempo directo.  
 
d) El tiempo del discurso es más largo (o más corto) que se representa. Predomina el resumen 
que condensa períodos largos en unas frases. 
 
3. La frecuencia: Según esta última propiedad por la relación entre tiempo del discurso-tiempo 
de la ficción, se pueden dar tres tipos de relatos: 
 
a) Relato singulativo: un discurso único evoca un acontecimiento único.  
 
b) Relato competitivo: muchos discursos evocan un solo y único acontecimiento. Puede ser 
resultado de diferentes procesos, el mismo personaje puede retomar obsesivamente la misma 
historia, muchos personajes pueden hacer relatos complementarios del mismo hecho.  
 
c) Relato iterativo: un único discurso evoca una pluralidad de acontecimientos 
(semejantes). El efecto global de este procedimiento puede ser una cierta suspensión en el 
desarrollo temporal de los acontecimientos. 
 
Por lo tanto, examinando el discurso narrativo del videojuego God of war, es fácil constatar que 
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los autores, en este caso programadores,  no se representan dentro de la historia. En el 
videojuego la mediación se  estable a través de un proceso dual, por una parte la historia se 
muestra como un proceso lineal en el que el videojugador  avanza  paulatinamente 
desarrollando la historia a través de personaje (kratos). Por otra parte el mismo videojugador es 
omnipresente a la historia, en cuanto es testigo del punto de vista del personaje principal, y de 
las reacciones de los antagonistas, (dioses y las furias). God of war se inscribe dentro del tipo en 
que el narrador sabe más que sus personajes, según la clasificación establecida por Pouillon, 
porque el creador  se proyecta a través de sus personajes. La frecuencia del relato es singulativa 
ya que de un hecho, el romper el destino de Kratos,  se evoca la finalidad del videojuego, la 
búsqueda de venganza por parte del héroe.  
 
Aspectos del relato. 
Una categoría importante a la hora clasificar el discurso narrativo ha sido la de persona. 
Así la narración puede estar escrita en primera o tercera persona, pero este hecho no es muy 
significativo. Lo será más si el autor está implícito, representado o no representado. El creador 
participa de un modo implícito cuando su «segundo yo» actúa en calidad de presentador, de 
manipulador de marionetas, presentando una visión del hombre más pura, más sensible, que la 
que la realidad ofrece. 
El narrador esta representado cuando participa como un personaje central dentro de su 
narración. Mientras que no está representado cuando el creador desaparece tras los personajes 
expuestos en su creación literaria. Según Jean Pouillon es posible establecer tres modos 
diferentes de estar presente el narrador en su creación textual: 
 
a) Narrador> personajes (visión por detrás): el yo del creador aparece constantemente 
manejando todos los resortes de sus actantes marionetas. Este procedimiento ha sido muy 
utilizado por la novelística clásica en la que el autor narra y determina el alcance y contenidos 
de la obra de un modo un tanto dictatorial. 
 
b) Narrador = personajes (visión con): el yo del creador se confunde con el de los actantes de 
modo que todos conocen con las mismas limitaciones el desarrollo de la acción, creando 
alternativamente un discurso fluctuante cuyo objeto se desplaza del yo a él. Este recurso, muy al 
uso en la literatura actual,  
 
c) Narrador < personajes (visión desde fuera): el yo del autor desaparece detrás de él de los 
actantes, prevaleciendo así la historia sobre el discurso. El narrador es el agente de todo el 
trabajo de construcción del discurso literario, por lo que todos los materiales de este último nos 
están informando indirectamente acerca de aquél. El narrador es quien encarna los principios a 
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partir de los cuales se establecen juicios de valor: él es quien disimula, revela los pensamientos 
de los actantes, los hace, en definitiva, participar. No existe ningún relato sin narrador. Pero 
existen grados de presencia del narrador en el relato. 
Puede estar implícito o explícito, aunque pueden existir relatos en la primera persona en los que 
el creador esté implícito al representarse, no como un personaje, sino como un autor que escribe 
un libro.  
 
En el caso de God of war  existe una visión desde fuera,  el autor ( programadores) desaparecen 
detrás de la historia,  El narrador en este caso el personaje que es manipulado por el 
videojugador, es el que construye la historia. A través de él, el mensaje de la historia llega al 
receptor, el videojugador. 
 
Modos del Relato. 
Finalmente en el modelo de Romera. Habla sobre  la forma discursiva que el autor tiene para 
contar su historia, estos pueden ser signos lingüísticos, imágenes, sonidos y que usan los 
recursos ligados a las figuras literarias, a la forma en la que se cuentan las historias. God of war 
es un videojuego que utiliza para el desarrollo de su historia un estilo épico, donde la 
abundancia de imágenes y recursos que evocan a la mitología griega, sirven de maquillaje para 

























El mundo de hoy vive en un ascelerado proceso de desarrollo en el que las innovaciones 
tecnológicas han modificado las relaciones y las prácticas sociales.   ―Los avances tecnológicos 
han dejado de ser simples aspectos en la  historia de la humanidad  y toman hoy un rol 
protagónico en el imaginario de las personas en la mayoría de las sociedades y culturas.‖102 
Las tecnologías modifican y transforman la manera de entender la realidad.  Los videojuegos 
son un claro ejemplo de esto, con sus  imágenes permiten  explorar otros horizontes, otras 
posibilidades de mundo,  que no son reales, sino una ilusión creada por medio de la tecnología.  
Y donde la base de los elementos míticos, históricos, sígnicos y culturales  que los componen no 
han sido definidos.  
 
En la actualidad los videojuegos  son una  de las innovaciones tecnológicas de mayor desarrollo 
y alcance, despliegan prácticas de poder que se pueden observar a través de estrategias y 
tácticas (el gameplay), las unas como comportamientos lúdicos y las otras como acciones de 
cálculo,  lo que Mendizabal llama ―máquinas de poder‖.  Bajo esta panorámica desarrollan la 
imaginación y la destreza  antes dedicada a figuras de acción  inmóviles y estáticas,  a figuras 
virtuales donde el escenario cambia constantemente y el usuario se siente protagonista.   Los 
videojuegos son una opción más para el ocio, constituyen una realidad alterna en la que el 
videojugador se transforma en lo que anhela ser.  
 
Estas ideas sobre los videojuegos se pueden confrontar con las premisas de la Escuela de Palo 
Alto y contraponer los resultados obtenidos del modelo semiótico de Romera frente a los 
enunciados o axiomas de ésta escuela de la comunicación.  Para la Escuela de Palo Alto la 
sociedad ha entendido la comunicación a través de varios  mitos. Comúnmente se  los enuncian 
en forma de "frase" de dominio popular para, a continuación, refutarlos según la nueva 
interpretación.  Para la escuela de la Comunicación Humana de Watzlawick.  Se pueden 
interpretar de la siguiente manera los mitos propuestos por Pierre Dionne y Gilles Ouellet, 
quienes resumieron los postulados de la escuela de Palo Alto en lo siguiente. 
 
Mito1: El ser humano dirige la comunicación. Al contrario la comunicación sobrepasa  la 
capacidad de los seres humanos y no supone la voluntad de comunicar.  Incluso si la impresión 
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es la elección de comunicarse o no, las personas somos un elemento del entorno de los otros, 
una información disponible a los sentidos de ellos, y ahí no existe ninguna posibilidad de 
elección, incluso rehuir la comunicación se convierte en un mensaje que los otros pueden 
interpretar o no.  En el caso de un videojuego, al empezar una partida, queda claro que, no todos 
los elementos de la comunicación están claros, el usuario no dispone de todos los elementos 
necesarios para solucionar de inmediato la búsqueda expuesta por el videojuego, quedan dos 
opciones: por una parte, interactuar ante la pantalla y conseguir todos los requerimientos que el 
juego propone para la solución de dicha búsqueda o abandonar el videojuego.  En cualquiera de 
los casos el videojuego ya interactúa con el usuario y comunica algo. 
 
Mito 2: No existe más que un nivel de lenguaje el cual se manifiesta por la escritura o la 
palabra.  Al contrario, la comunicación se produce a varios niveles simultáneamente. Existe 
una multitud de lenguajes además de la escritura o la palabra y contribuyen todos a la 
comunicación.  Los videojuegos van mas allá de las imágenes, la forma y estilo de los 
ambientes y personajes, la música, comunican y crean afinidad o rechazo del usuario al 
videojuego. Por ejemplo el uso de los espacios en el ambiente generan la sensación de soledad o 
compañía, lo que enriquece  el desarrollo de la historia. En el caso  God of  War, el uso de la 
mitología griega como base de la narración le da un toque místico a la historia, la ropa y las 
armas que usa Kratos comunican rebeldía y fuerza. 
 
Mito 3:La comunicación se limita a la información explicita que circula entre los 
individuos. Si la tendencia es simplificar el fenómeno complejo reduciendo la comunicación a 
la información que circula de forma explícita. “Entender contrariamente que la comunicación 
incluye lo "no-dicho", es decir, una amplia cantidad de informaciones implícitas; incluso el 
simple hecho de prohibir la circulación de una información o la decisión de no enunciar 
claramente su punto de vista sobre un tema son, a su manera, dos mensajes importantes
103‖.  
Los videojuegos no abarcan solamente la información contenida en un disco, sino también los 
datos de la red, las paginas web, las revistas, los salones de juego, y la interacción con otros 
jugadores a nivel personal o por medio de la red. Los atajos y claves para solucionar los 
acertijos a través del juego God of War se encuentran en línea de manera oficial, o a través de 
foros y chats de usuarios. 
 
Mito 4: El significado de una comunicación reside en los propósitos intercambiados. Los  
rituales públicos, entre personas, son una forma de lenguaje y la información que ellos 






transmiten sirven para proporcionar el contexto de los comportamientos que se adoptan, para 
darles un significado. Así, esta perspectiva nos lleva a incluir el contexto del intercambio en la 
comunicación y, además, como una verdadera información. Ello es tan real que la adaptación al 
contexto se convierte casi en un reflejo en la vida corriente. La intención del mensaje de un 
videojuego no llega de la forma deseada, las horas de juego dedicadas, la empatía con el 
protagonista y la historia en desarrollo modifican la intención original del videojuego. La 
mitología griega en el desarrollo de God of War no es de radical importancia para jugarlo, sin 
embargo su conocimiento enriquece el contexto de la historia, los detalles mitológicos presentes 
en el videojuego se tornan en pistas, y la interacción con éste, resulta mas entretenida. 
 
Mito 5:El hecho de comunicar o no depende de una elección individual. Al contrario, la sola 
libertad en esta materia consiste en hacer comprender el deseo de sustraerse a la comunicación, 
en reducir su obligatoriedad al mínimo. Jugar o no jugar el videojuego ya no es importante, el 
discurso sobre su problemática esta presente en la vida diaria, se haga uso o no, en algún 
momento se habla de ellos.  
 
Mito 6: Rehuir la comunicación pone fin a la relación y, en consecuencia, a la 
comunicación. Al contrario, este rechazo a la comunicación que se desea hacer patente a través 
de los comportamientos adaptados no consigue el fin propuesto.  En relación al punto anterior, 
rehuir los videojuegos, no los desaparece ni los hace menos importantes, están presentes en la 




Mito 7: Durante una comunicación, la información circula según el principio del 
"balanceo". “No solemos tener en cuenta que durante una comunicación nos "bañamos" en la 
información. En este contexto, los roles de emisor y de  receptor se confunden porque no existe 
ruptura verdadera
105”. A través de foros, paginas web, registros de venta y producción de 
mercadería relacionada con los videojuegos, las empresas productoras, conocen que tan bien fue 
recibido un videojuego, si bien la industria de los videojuegos decide que hace o deja de hacer, 
son los consumidores los que deciden que juegan o no. 
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Mito 8: En materia de comunicación, es necesario hablar para entenderse.  Existen 
situaciones en las cuales la utilización del lenguaje es superflua dado que el comportamiento 
general es por él mismo en estos momentos un mensaje bien claro. ―De estas reflexiones a 
propósito del lenguaje hablado no debe concluirse que la información creada en un sistema de 
comunicación por los comportamientos es completamente absorbida y utilizada por los otros. 
Esto sería caer en la exageración contraria. Es necesario admitir que existe una multitud de 
lenguajes que se entrecruzan, se complementan o pueden, incluso, contradecirse.
106” En los 
videojuegos, entre los usuarios existen niveles de comunicación a través del chat online  que 
vienen incluidos en varios juegos. Sin embargo esta característica no es indispensable para el 
desarrollo de la jugabilidad,  la cual se centra en lo atractivo que es un video juego. God of War 
se caracteriza por la calidad de sus imágenes el nivel de realismo de éstas. La música de 
acompañamiento, la forma en que los controles reaccionan  en la pantalla al ser presionados, 
etc.  Varias características que van mas allá de la historia en si. 
 
Mito 9: Nos comunicamos sobre una base común. La comunicación que se desarrollaría en 
un contexto donde los participantes tendrían una base común de interpretación. 
“Desearíamos señalar a este propósito no solamente que las diferencias culturales intervienen, 
sino aun que las diferentes experiencias de la vida de cada uno vienen a unirse al contexto de 
intercambio de la información, lo que convierte la comunicación en un fenómeno global. Este 
aspecto de interacción da un sentido particular al propósito que hemos hallado en Hall en lo 
que concierne a las definiciones culturales de la intimidad.
107” Seres humanos tan disimiles 
como un usuario en Japón a uno que alquila por horas la maquina en el centro comercial el 
espiral en Quito, disfrutan del videojuego a pesar de sus diferencias culturales, su idioma y 
actividad económica.  
 
Mito 10: En materia de comunicación humana, la objetividad es posible. Al contario la 
subjetividad forma parte de cada dato o información que surge en una comunicación, sea cual 
sea el tipo de personas que se comuniquen. Los videojuegos están diseñados de tal manera que 
el usuario se identifica con el héroe, la historia, el villano, la música, etc. Y por ello están 
diseñados y obedecen a una moda, una característica, un evento puntual que los hace atractivo 
en ese momento, y no en otro. Y por lo cual éste es consumido o no. 
 
Mito 11: La comunicación es un discurso sobre la realidad. “La comunicación, en el marco 
de una sociedad, es un proceso complejo que lleva a una versión de lo real donde las raíces y 







los fundamentos son, a la vez, espacio-temporales y profundamente determinados por la cultura 
de los individuos que la forman
108”.  Cada usuario interpreta los videojuego de acuerdo a su 
realidad.  De ahí que en algunos países se jueguen mas videojuegos referentes al futbol o 
carreras y en otros los de espionaje, luchas o guerra. Las preferencias en los usuarios están 
marcadas por  el contexto social inmediato en el que se desenvuelve el video jugador. 
 
Mito 12: Comunicar es intercambiar información. La comunicación sobrepasa siempre el 
simple intercambio de informaciones. Watzlawick afirmaba que nos comunicamos para 
definirnos; se trata, en cierta manera, de una búsqueda de la propia identidad que uno espera ver 
confirmada en los otros. No solo se intercambia información en los videojuegos,  la forma en 
que el usuario decide adquirirlos, manipularlos y compartir los contenidos de éstos, muestran 
parte de la personalidad del videojugador. 
 
Mito 13: Estudiar la comunicación supone una preocupación más para el contenido. 
Dejando  de lado los problemas de transmisión de la información para situar la atención sobre 
los efectos de la comunicación, sus rituales y el juego de sus actores. En los videojuegos mas 
allá de la intención inicial del programador, cada usuario se identifica en mayor o menor manera 
dependiendo del contexto social y cultural en el que se desenvuelve. El contenido no esta 
orientado en los videojuegos a satisfacer las preocupaciones de la sociedad, pero si del usuario. 
Amalgamado con el hilo argumental, del videojuego, se encuentran propuestas de moda, 
música, comportamiento, etc.  En las que el videojugador encontrara empatía , o no. 
 
Mito 14: La realidad social se nos da inicialmente y nosotros comunicamos según ella. 
“Contrariamente a la impresión que tenemos, gracias a la comunicación, participamos en la 
creación de esta realidad en la cual vemos rápidamente un objeto extraño
109”. Dentro del 
videojuego cualquier elemento extraño o desconocido para el usuario se pasa por alto y el 
mensaje que pudo contener desaparece o se mal entiende. Un usuario de God of War que 
desconoce la Titanomaquia y la edad dorada de los dioses, no se siente relegado. Al trascurrir de 
la historia, identifica todos los elementos necesarios para superar las pruebas, en tanto se 
reconoce como dominador del videojuego. El usuario crea su propia versión de los dioses 
griegos. 
 
Mito 15: La comunicación trata sobre sucesos fundados objetivamente. El ser humano sólo 
tiene acceso a una pequeña parcela del entorno al que pertenece.  Todo lo contrario los 







videojuegos nacen de ideas simples,  las cuales se complementan con imágenes, sonidos, 
ambientes, etc. Como quedo claro en el modelo semiótico de Romera.  Es el usuario quien 
define como interactúa con el videojuego en base a su contexto cultural. 
 
Mito 16: La comunicación tiene un principio y un final. Como ha señalado justamente 
Watzlawick, la comunicación es un flujo continuo, no tiene principio ni final. Esta disposición 
al recorte de hechos afecta a la comprensión de las relaciones entre las personas, más no, 
significa que éstas, no puedan seguir comunicándose. Como todo texto un videojuego pasa a 
formar parte del bagaje cultural del videojugador,  y es parte de su idiosincrasia en función de 
que tan involucrado, el usuario estuvo con el videojuego, su influencia no desaparece al apagar 
la consola. 
 
Mito 17: Un mensaje claro lleva a la comprensión y a la aceptación. La ecuación entre 
mensaje claro, comprensión y aceptación supone cierta ingenuidad en materia de comunicación. 
Cierto, un mensaje claro puede inducir a la comprensión pero no es evidente que el otro 
comprenda "como nosotros", de la misma manera, la información comunicada. Puede haber 
comprensión sin equivalencia de significación. Los videojuegos son productos destinados a 
diferentes mercados en el mundo, y por tal lo que significa una cosa en Quito, puede significar 
otra en Tokio. El videojuego será utilizado, mas el mensaje que llegue a cado uno de los 
usuarios será diferente, aunque el mensaje en el videojuego pretenda ser claro.  
 
Mito 18: Tener superioridad en los argumentos conduce a dominar al otro en la 
comunicación. Contrariamente a la impresión creada por este tipo de situación, tener 
superioridad en los argumentos no da más que la impresión de la victoria. A veces, incluso, este 
éxito aparente conduce a un endurecimiento de las posiciones que convierte todo esfuerzo de 
acercamiento en algo casi inútil.  
Los creadores de videojuegos han pasado de programadores informáticos a especialistas del 
mundo audiovisual; y en otros casos de ser simplemente consumidores,  a creadores de 
videojuegos. ―Un videojugador apasionado suele convertirse en un excelente diseñador y 
artista digital, ya que es precisamente el consumidor el que sabe lo que le puede satisfacer y 
divertir en un nuevo producto.‖110 
 
Los videojuegos tienden a ser más populares si generan una combinación variopinta de 
emociones. La sensación de control y/o dominio frente al rival que se encuentra en la pantalla, 
lleva al usuario a un constante desarrollo de habilidades, como el dominio del  personaje, de los 
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escenarios, del control de mando, etc. Y  que  permiten en el videojugador construir una  
imagen ganadora de si mismo.  El cuerpo real se extiende a un espacio virtual, donde el usuario 
fuga para apoderarse de la pantalla y ser  el bueno, el villano, el monstruo o el héroe. Para 
Gubern el espectador y en este caso el video jugador, ―vive un desdoblamiento proyectivo, de 
modo que se siente solidario y se identifica con el personaje positivo, en quien ve a su 
semejante digno de su simpatía, mientras que libera sus frustraciones y sus ansias a través del 
personaje… Una buena ficción es aquella que es capaz de satisfacer simultáneamente a las dos 
necesidades psicológicas opuestas del individuo, la del odio y la del amor.‖ 111 
 
Los videojuegos ocupan el lugar que la televisión poseía como herramienta de entretenimiento.  
La televison se halla en desventaja respecto a los videojuegos ya que ésta tan sólo expone y el 
usuario no interactua frente a la pantalla, más allá del nivel real de interaccion entre el 
videojuego y el usuario.  La televison perdio poder magico de crear nuevos mundos. O al menos 
ya no es tan interesante, al menos,  para las personas mas jovenes. 
 
Un hecho: En  Una historia de imprudencia, racismo y videojuegos.  Daniel Avilés, colaborador 
de Mechanics Popular manifiesta que: ―Los videojuegos están en la mira de los medios de 
comunicación, pues la violencia que con frecuencia incluyen en sus tramas y la naturaleza 
lúdica del pasatiempo – que es a los jóvenes como la miel a las moscas -, es la justificación 
ideal del comportamiento agresivo de los jóvenes”112.  Lejos de comprender la real motivacion 
de la violencia en la juventud, los videojuegos sirven de cobayo, para justificar el aislamiento de 
los individuos en la sociedad occidental actual. 
 Explica que los programadores de los juegos electrónicos han sido cautelosos con el contenido 
de sus creaciones, pero el uso equivocado del lenguaje de Rockstar, la compañía que inventó 
Grand Theft Auto– el título más vendido de los últimos años-, la llevó a cometer un error 
inconveniente y con ―algunas‖ consecuencias.  
 
―... A finales del año pasado, la comunidad haitiana estadounidense organizó una 
marcha de protesta en las calles de Manhattan, afuera de las oficinas de Rockstar, pues 
en Vice City hay una escena en la que el protagonista debe matar a los haitianos y es 
explícito su odio contra ellos..... la serie se caracteriza por la violencia desmedida en su 
argumento, en el cual golpear prostitutas y robar autos es el centro de atracción... 
Melissa Berryhill, vocera de Wal Mart manifestó que ―No tenemos planes de dejar de 
vender el juego, sentimos que complacemos a nuestros clientes al venderles un 
producto con responsabilidad... En la aventura, la misión de Vice City (La Ciudad del 
Vicio) consiste en eliminar también a la mafia haitiana, y al empezar el objetivo, se le 
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 Entonces, el error de Rockstar es supuestamente más semántico que racista. Los videojuegos 
afectan  (para bien o mal) en el desarrollo personal e integral de los jóvenes y adolescentes,  por 
cuanto ellos son los principales usuarios interesados y vulnerables en vista de que algunos no 
saben, o no quieren, saber que es lo que están consumiendo, los videojuegos tienen 
clasificaciones y censuras y estos determinan  el publico objetivo al que van dirigidos. Los 
videojuegos son un universo de posibilidades: buenas y malas, lo importante radica en 
conocerlos y aprovechar lo mejor de ellos, y mantener recaudo con sus características negativas.  
 
             ------------ 
 
Al jugar videojuegos los niños aprenden un nuevo alfabetismo, especialmente si se considera 
que no todo alfabetismo está relacionado con el lenguaje. En este sentido, hay que entender los 
videojuegos como un campo semiótico o un ámbito de signos que representan distintos 
significados (principio de los ámbitos semióticos). Ejemplos de otros ámbitos semióticos 
pueden ser el fútbol o la danza moderna. En el caso de los videojuegos, en esta época no es 
suficiente con estar alfabetizado en la letra impresa y que a lo largo de nuestra vida 
aprenderemos de distintos ámbitos semióticos. Los videojuegos nos permiten aprender de forma 
activa este nuevo ámbito semiótico.  
 
Asimismo, los videojuegos facilitan un aprendizaje crítico (principio del aprendizaje activo y 
crítico), al aprender y reflexionar los jugadores sobre las gramáticas de diseño 
externa de los juegos, de pensar acerca del propio proceso de pensamiento. Es decir, con la 
práctica, los jugadores pueden reconocer ―lo que es y no es una práctica social y una 
identidad típica o aceptable en relación con el grupo de afinidad asociado con un ámbito 
semiótico
114‖.  Una gran ventaja de los videojuegos es que, al contrario de la mayoría de las 
escuelas, no castigan por errores cometidos y más bien, se aprende de ellos. Aun más 
importante para Gee, los videojuegos estimulan la adopción de una identidad nueva al asumir el 
jugador el rol de un personaje del juego y por tanto, permiten a los usuarios ver las cosas desde 
una perspectiva distinta.  este no es nada trivial. Si los jóvenes no se identifican como ―la „clase 
de persona‟ que aprende, 
valora y utiliza ese alfabetismo‖ no se podrá producir aprendizaje.  
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En cuanto a la situación de los videojuegos en comparación con otros medios, los videojuegos 
son distintos a los libros y películas por su carácter interactivo; en ellos el jugador se siente más 
implicado en el desarrollo de la historia. A pesar de ser generalmente percibidos en oposición, la 
relación entre videojuegos y texto. No solamente hay texto en los videojuegos, sino también 
existen textos como revistas y páginas Web que se refieren a los videojuegos. Sin embargo, 
muchos de estos textos adquieren sentido sólo para personas que han jugado videojuegos. Gee 
usa esto como metáfora para señalar que los estudiantes en las escuelas no pueden aprender a 
través de textos que no se relacionan con experiencias vividas. A pesar de que los jóvenes 
pueden leer un texto en forma literal, esto no quiere decir que lo hayan comprendido. Entonces, 
el problema es que los textos usados en la educación tradicional no significan mucho para los 
estudiantes, y esto genera en ellos sentimientos negativos hacia la educación académica. La 
educacion puede partir de las soluciones ya encontradas por los diseñadores de videojuegos (si 
los diseñadores desarrollan un mal juego, éste no sobrevive). No es necesario usar videojuegos 
en el aula. Una buena alternativa tendría muchas de las características de los videojuegos: 
interactividad, posibilidades de práctica constante, tolerancia al error, incorporación de una 
nueva identidad, sentido de logro, entre otros. 
 
Por otra parte , a pesar de que los jugadores de videojuegos pueden establecer relaciones por 
Internet, convirtiendo, el juego en una actividad social, no se puede cusetionar la importancia de 
que los usuarios establezcan relaciones cara a cara, con compañeros de clase, miembros de la 
familia y adultos, no sólo con personas que viven a cientos de kilómetros de distancia. Una 
queja común entre padres de familia es que los videojuegos provocan que los jóvenes se 
desvinculen de lo que acontece a su alrededor dejando de practicar actividades físicas. No hay 
que olvidar que la obesidad es un problema que afecta actualmente a los jóvenes de Estados 
Unidos y de Latinoamérica. Pero por otro lado, el ensimismamiento—producto de jugar 
videojuegos—puede que no sea muy distinto al producido por la lectura y la televisión, 
actividades igualmente sedentarias.  Es en ese sentido que considero que la lectura y los 
videojuegos pueden tener más similitudes que diferencias.  Aunque uno no conozca mucho 
sobre videojuegos, es fácil imaginarse que la calidad de los juegos (igual que la calidad de los 
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